SISTEMA FAEP/SENAR

SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO (SEED)
REGULAMENTO DO CONCURSO AGRINHO
REDE ESTADUAL DE ENSINO DO PARANA

CATEGORIA PROGRAMAGAO - 2025

1 DO TEMA

O Servico Nacional de Aprendizagem Rural, Administracdo Regional do Estado do Parand — SENAR-PR e a Secretaria
de Estado da Educacéo - SEED-PR promovem o Concurso de “Programacgao” sobre o tema: “Festejando a conexao
campo cidade”.

2 DO OBJETIVO

O objetivo do concurso é incentivar e valorizar o ensino de tecnologia e programagéo, oportunizando aos estudantes
do Ensino Fundamental e Médio, da rede publica estadual, desenvolverem e superarem desafios, colocando em pratica
os conhecimentos e habilidades adquiridas, por meio da unidade curricular de Programacdo e Robdética, de
Pensamento Computacional, da Trilha de Programacéo | e Il (Matemética Il) e do Programa de Ampliacdo de Jornada
Escolar - Programa Edutech/Games e Programacéo.

3 DOS PARTICIPANTES

3.1 Poderao inscrever-se no Concurso até as 23h59 do dia 22/06/2025, horéario de Brasilia, os estudantes
matriculados na rede de ensino do Parana, que atendam aos requisitos abaixo relacionados:

3.1.1 Ser estudante do Ensino Fundamental - Anos Finais:

e Matriculados na unidade curricular de Programacé&o e Robética das Escolas de Tempo Integral e dos Colégios
Civico-Militares (6° ao 9° ano, com o minimo de 2 unidades concluidas, de acordo com a Trilha de Estudos
2025, sendo desconsideradas como validas as unidades de divulgacao do concurso Agrinho 2025);

e Matriculados na unidade curricular de Pensamento Computacional das Escolas Regulares (8° ano, com o
minimo de 2 unidades concluidas, de acordo com a Trilha de Estudos 2025, sendo desconsideradas como
vélidas as unidades de divulga¢édo do concurso Agrinho 2025);

e Matriculados no Programa de Ampliagdo de Jornada Escolar - Programa Edutech/Games e Programacéo
(6° e 7° ano, com o minimo de 3 unidades concluidas, de acordo com Trilha de Estudos 2025, sendo
desconsideradas como validas as unidades de divulgacao do concurso Agrinho 2025).

3.1.2 Ser estudante da 1% série do Ensino Médio matriculado na unidade curricular de Pensamento
Computacional, com o minimo de 2 unidades concluidas, de acordo com a Trilha de Estudos 2025, sendo
desconsideradas como vélidas as unidades de divulgagéo do concurso Agrinho 2025.

3.1.3 Ser estudante da 22 série do Ensino Médio matriculado na unidade curricular da Trilha de Programagéo |
(Matematica Il), com o minimo de 2 unidades concluidas, de acordo com a Trilha de Estudos 2025, sendo
desconsideradas como validas as unidades de divulgacao do concurso Agrinho 2025.

3.1.4 Ser estudante da 32 série do Ensino Médio matriculado na unidade curricular da Trilha de Programacéo |l

(Matematica Il), com o minimo de 2 unidades concluidas, de acordo com a Trilha de Estudos 2025, sendo
desconsideradas como validas as unidades de divulgacao do concurso Agrinho 2025.

4. ORGANIZACAO E SUBCATEGORIAS

O concurso sera dividido em quatro subcategorias, respeitando as habilidades que estdo sendo desenvolvidas ao
longo dos estudos na éarea:

4.1 Subcategoria 1: Linguagem Scratch, direcionada a estudantes matriculados na unidade curricular de
Programacéo e Robdética de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental das Escolas em Tempo Integral e Colégios Civico-




Militares e estudantes do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental matriculados no Programa de Ampliacdo de Jornada -
Programa Edutech/Games e Programacéo.

4.2 Subcategoria 2: Linguagem Scratch, direcionada a estudantes matriculados na unidade curricular de
Programacéo e Robética de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental das Escolas em Tempo Integral e dos Colégios
Civico-Militares e estudantes matriculados em Pensamento Computacional do 8° ano do Ensino Fundamental Regular.

4.3 Subcategoria 3: Linguagem JavaScript, direcionada a estudantes matriculados na unidade curricular de
Pensamento Computacional da 12 Série do Ensino Médio.

4.4 Subcateqoria 4: Programacéo Front-End: HTML e CSS, direcionada aos estudantes da 22 e 32 série do Ensino
Médio matriculados no Itinerario Formativo de Matematica e Ciéncias da Natureza e cursando a unidade curricular de
Matemaética Il (Trilhas de Programacéo | e II).

OBS: Caso o0 estudante se inscreva em uma subcategoria que ndo corresponda com sua trilha ou ndo atenda aos
critérios listados anteriormente (no item 3 deste regulamento), ele sera desclassificado. Esta verificagdo sera de
responsabilidade das bancas avaliadoras dos Nucleos Regionais de Educacéo (NRE).

5. DA INSCRICAO

Serdo considerados inscritos no concurso os projetos submetidos pelos estudantes no Recurso Educacional Digital de
Programacéo até as 23h59 do dia 22/06/2025.

6. DAS ETAPAS DO CONCURSO
6.1 As inscricBes ao concurso ocorrerdo em trés etapas: Etapa Escolar, Etapa Regional e Etapa Estadual.
6.2. Etapa Escolar:

6.2.1 A primeira etapa do concurso consiste no desenvolvimento dos projetos pelos estudantes e na avaliacdo dos
mesmos pela equipe avaliadora da instituicdo de ensino. Os professores regentes das turmas de Programacéo e
Robotica, Pensamento Computacional, Trilha de Programacéo | e Il (Matematica Il), Programa de Ampliacdo de
Jornada - Programa Edutech/Games e Programacéo serdo os responsaveis por liderar a divulgacao do concurso e
incentivar a submissao dos projetos.

6.2.2 A publicidade do concurso sera realizada por meio de canais oficiais dos Nucleos Regionais de Educacao e
no site oficial da Programacdo Parand: https://www.educacao.pr.gov.br/programacao. Além disso, a comunidade
escolar podera promover eventos, murais, lives, entre outros meios para divulgar e engajar os seus estudantes.

6.2.3 Serdo considerados inscritos na etapa escolar os projetos submetidos pelos estudantes no Recurso
Educacional Digital de Programacéo até as 23h59 do dia 22/06/2025, através da postagem em ambiente especifico,
intitulado “Agrinho Programacgao 2025”. Apés este prazo, o estudante ndo poderd alterar seu projeto no Scratch e
no Github em nenhuma das etapas do concurso, podendo ser eliminado, caso o faca.

6.2.4 Os professores regentes das turmas de Programacdo e Robdtica, Pensamento Computacional, Trilha de
Programacéo | e Il (Matematica Il), Programa de Ampliacdo de Jornada - Programa Edutech/Games e Programacéao
serdo 0S responsaveis por apresentar os projetos a equipe avaliadora da sua Instituicdo de Ensino, onde serdo
analisados, conforme a Rubrica, item 8 deste documento.

6.2.5 Cada Instituicao de Ensino devera selecionar os projetos por subcategorias:

e até trés projetos da Subcategoria 1 - linguagem Scratch;

e até trés projetos da Subcategoria 2 - linguagem Scratch;

e até dois projetos da Subcategoria 3 - linguagem JavaScript.

e até dois projetos da Subcategoria 4 - linguagem Front-End (HTML e CSS).



6.2.6 Para cada projeto selecionado, a Instituicdo de Ensino ficara responsavel em fazer a impressao dos
certificados e uma celebracdo anunciando os estudantes dos projetos encaminhados para a avaliagdo seguinte, a
etapa regional.

6.2.7 Os projetos vencedores da etapa escolar, de cada subcategoria, deverdo ser encaminhados ao Nucleo
Regional de Educacéo - NRE para participagdo na proxima etapa, por meio do: Formulério de inscricdo do concurso
Programacéo 2025, a partir do dia 07 de julho de 2025, até as 23h59min do dia 09 de julho de 2025, utilizando o
e-mail @escola.pr.gov.br, sendo o professor regente das turmas de Programacdo e Roboética, Pensamento
Computacional, Trilha de Programacédo | e Il (Matematica Il), Programa de Ampliacdo de Jornada - Programa
Edutech/Games e Programacao responsavel pela submisséo dos projetos selecionados.

6.2.8 Para o envio dos projetos serdo necessarias as seguintes informagoes:
NRE;

Municipio;

Nome da Instituicdo de Ensino;

Nome do diretor;

E-mail institucional da escola;

Telefone da Escola;

Quantidade de projetos desenvolvidos para o concurso em cada categoria;
Categoria: Programacdo

Nome completo do estudante;

CGM do estudante;

CPF do estudante (obrigatério);

RG / CIN do estudante (obrigatério);

E-mail do estudante;

Ano/série do estudante;

N° de camiseta do estudante;

Nome completo do responsavel legal do estudante;

Telefone celular com DDD do responsavel legal pelo estudante;

Nome do Professor;

CPF do professor;

RG / CIN do professor;

E-mail institucional do professor (@escola);

N° de telefone do professor;

N° de camiseta do professor;

Template para a descri¢cao do projeto (disponivel no site: https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/);
Termo de consentimento de participa¢do do aluno, menor de idade, no concurso (assinado pelo responsavel
legal).

6.2.9 Compete a equipe diretiva, de cada instituicdo de ensino participante, solicitar aos responséveis legais dos
candidatos menores de idade, a assinatura de termo de consentimento, em modelo padréo disponibilizado no site:
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/, autorizando a participacdo no Concurso.

6.2.10 A auséncia de qualquer um dos documentos acima solicitados invalidara a inscrigdo do candidato.

6.2.11 Sob nenhuma hipotese a submisséo do projeto sera feita por e-mail, correspondéncia ou qualquer outra
forma de comunicacao.

6.2.12 A banca avaliadora deverda indicar um responsavel para formalizar a inscricdo dos projetos para a etapa
estadual, no formulario de submiss&o, descrito no item 6.2.7.

6.2.13 O responsavel pela inscricdo poderd enviar até 10 formularios por Instituicdo de Ensino, sendo até trés da
subcategoria 1, trés da subcategoria 2, dois da subcategoria 3 e dois da subcategoria 4. O responsavel devera estar
atento ao link correto do projeto submetido, a subcategoria de participacdo e os dados solicitados no formulario. A
confirmacao da inscricdo dos projetos sera enviada para o e-mail @escola do responsavel pela inscrigdo. Portanto, é
importante estar atento ao recebimento da confirmac&o no seu e-mail.

6.2.14 Os projetos da subcategoria 1 deverdo ser inscritos por meio do link compartilhado na plataforma de
programacéo Scratch (www.scratch.mit.edu), sem remix, com a opc¢éo de compartilhamento habilitada. Caso o


https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/

projeto seja uma cépia de outro projeto ja existente no Scratch, ou ndo esteja compartilhado, o projeto participante sera
desclassificado na Etapa Regional.

6.2.15 Os projetos da subcategoria 2 deverdo ser inscritos por meio do link compartilhado na plataforma de
programacédo Scratch (www.scratch.mit.edu), sem remix, com a opg¢éo de compartilhamento habilitada. Caso o
projeto seja uma cépia de outro projeto ja existente no Scratch, ou ndo esteja compartilhado, o projeto participante sera
desclassificado na Etapa Regional.

6.2.16 Os projetos da subcategoria 3 deverao ser inscritos por meio do link do repositério do projeto no GitHub
(www.github.com), configurado como publico e de facil acesso para os avaliadores. O projeto devera ser
desenvolvido através da biblioteca de JavaScript p5.js (www.p5js.org) e o repositorio devera conter os trés arquivos
baixados (index.html, sketch.js e style.css). Posteriormente, devera ser realizado o upload dos mesmos para o
repositorio GitHub. Caso os documentos, pastas ou arquivos estiverem fora do diretorio, eles serdo avaliados
parcialmente. Além disso, caso haja projetos iguais submetidos por estudantes diferentes, ambos serdo
desclassificados na Etapa Regional.

6.2.17 Os projetos da subcategoria 4 deveréo ser inscritos por meio do link do repositério do projeto no GitHub
(www.github.com), configurado como publico e de facil acesso para os avaliadores. Caso os documentos, pastas ou
arquivos estiverem fora do diretério, eles serdo avaliados parcialmente. Além disso, caso haja projetos iguais
submetidos por estudantes diferentes, ambos serdo desclassificados na Etapa Regional, sendo vedada a utilizag&o de
linguagem JavaScript.

6.2.18 As decisdes tomadas pela banca avaliadora séo soberanas, ndo sendo passiveis de quaisquer recursos.
6.3 Etapa Regional:

6.3.1 A segunda etapa do concurso consiste em uma avaliagdo a nivel regional, onde cada Nucleo Regional de
Educacgédo (NRE) sera responsavel por selecionar:

e 2 projetos da Subcategoria 1;
e 2 projetos da Subcategoria 2;
e 2 projetos da Subcategoria 3;
e 2 projetos da subcategoria 4.

6.3.2 Os avaliadores dos NRE deverdo considerar se 0s projetos atendem aos requisitos, totalmente,
parcialmente ou ndo atendem. Cada avaliador, em um minimo de trés, atribuird uma nota de 0 até 100 para cada
projeto, considerando a rubrica, item 8 deste documento, e fatores como originalidade e qualidade de cédigo para
casos de desempate.

6.3.3 Os avaliadores serdo os embaixadores e os técnicos designados pela chefia do NRE. Os avaliadores nao
poderdo ter grau de parentesco com o participante.

6.3.4 Fica sob responsabilidade do embaixador do NRE verificar se os projetos classificados por subcategoria
estdo de acordo com este regulamento.

6.3.5 O embaixador devera redigir a ata com a assinatura dos membros da banca. Na ata deve constar os
resultados e os dados dos professores e dos estudantes, conforme descrito no item 6.2.8.

6.3.6 Os membros da banca avaliadora do NRE dever&o assinar o Termo de Responsabilidade e Sigilo, que
devera estar contido na Ata.

6.3.7 Apés a selecé@o dos projetos classificados, o embaixador do NRE deverd cadastrar os projetos no site
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/ no periodo de 06/08/2025 até as 23h59m de 08/08/2025 e inserir 0s
uploads dos arquivos solicitados:



e Projeto salvo em PDF (Modelo template no site do Agrinho);

e Termo de consentimento de participacdo no concurso, assinado pelo responséavel legal — modelo no site do
Agrinho (salvo em PDF)

e Ata lavrada pelo NRE contendo as assinaturas e o Termo de Responsabilidade e Sigilo (salvo em PDF).

6.3.8 O responsavel pelo cadastro dos projetos devera estar atento aos dados solicitados no momento da inscricao
para a préxima etapa, especialmente ao link correto do projeto que esta sendo submetido e o estudante
correspondente, além da subcategoria de participacédo. A auséncia de qualquer um dos documentos acima solicitados,
bem como dados incorretos, invalidardo a inscrigéo.

6.3.9 Sob nenhuma hipotese a submissao do projeto podera ser realizada por e-mail, correspondéncia ou qualquer
outra forma de comunicacao.

6.3.10 Nenhuma submisséao sera aceita apos o prazo definido.

6.3.11 As decisdes tomadas pela banca avaliadora sdo soberanas, nao sendo passiveis de quaisquer
recursos.

6.3.12 Os membros da banca avaliadora do NRE deverdo assinar o Termo de Responsabilidade e Sigilo, que
devera estar contido na Ata.

6.4 Etapa Estadual
Cabera a equipe avaliadora formada por membros do SENAR-PR, da SEED, do Recurso Educacional Digital da
Programacéo PR e das Universidades indicadas pela instituicdo promotora do concurso, selecionar até 128 projetos,

sendo um projeto por Nucleo Regional de Educacgédo de cada subcategoria.

6.4.1 A divulgacao dos resultados serd publicada na primeira quinzena de setembro de 2025, por meio do site:
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/ e https://www.educacao.pr.gov.br/programacao

6.4.2 As decisdes tomadas pela banca avaliadora sdo soberanas, ndo sendo passiveis de quaisquer

recursos.

7. CRONOGRAMA

Ano 2025 Etapas
Abril de Lancamento Oficial do Concurso e Publicacdo do Regulamento
2025 O Regulamento sera publicado no site https://www.educacao.pr.gov.br/programacao e no site
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho
Abril Desenvolvimento e submissdo dos Projetos pelos estudantes
a A partir de abril o estudante podera dar inicio ao seu projeto.
22/06/2025 | As inscricdes dos projetos serdo realizadas a partir do dia 05/05/2025, até as 23h59 do dia
22/06/2025, via recurso educacional digital de Programacéo utilizado pelo estudante.
Apéds as 0h00min do dia 23/06/2025, horario de Brasilia, o(a) estudante ndo podera alterar seu projeto
no Scratch e no Github em nenhum momento até a publicagéo do resultado final.
23/06/2025 | Avaliacdo dos projetos na instituicdo de ensino
a Banca composta por membros indicados pela dire¢do da instituicdo de ensino.
04/07/2025
07/07/2025 | Envio do(s) Projeto(s) selecionados ao NRE
a O(s) Projeto(s) selecionados serdo enviados ao NRE- via formulario: Formulério de inscricdo do
09/07/2025 | concurso Programacéo 2025, até as 23h59 do dia 09/07/2025
14/07/2025 | Avaliacdo dos Projetos pelo NRE
a Banca composta por membros indicados pela chefia do NRE
05/08/2025
06/08/2025 | Inscricdo do(s) Projeto(s) selecionados pelo NRE para a comisséo estadual
até as O(s) Projeto(s) selecionados pelo NRE serdo enviados para a comissdo estadual - pelo site
23h59 do https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/
dia
08/08/2025



https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/
https://www.educacao.pr.gov.br/programacao
https://www.educacao.pr.gov.br/programacao
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeKYrC3kQDn4EvgPQejHFn1xz1nfPJCkAQlDKChfk5CAGngZA/closedform
https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/

11/08/2025 | Avaliacdo dos Projetos pela comissao Estadual
a
15/08/2025
Primeira Publicacdo do Resultado Final
guinzena de
setembro
Outubro Cerimbnia de Premiacéo
Local e horario a definir.

8. DOS CRITERIOS DE AVALIAGAO - RUBRICA

Para cada subcategoria sera indicada uma estrutura de projeto que devera ser desenvolvida pelo estudante aplicando
os conhecimentos adquiridos e respeitando os requisitos minimos para que o projeto seja avaliado. Além dos requisitos
a serem atingidos, os estudantes poderdo propor alternativas e melhorias. Segue as especificacdes dos projetos por
subcategorias:

8.1 Subcategoria 1 - Linguagem Scratch, direcionada aos estudantes matriculados na unidade curricular de
Programacéo e Robdtica de 6° e 7° ano do Ensino Fundamental das Escolas em Tempo Integral e Colégios Civico-
Militares e estudantes de 6° e 7° ano matriculados no Programa de Ampliacdo de Jornada - Programa Edutech/Games
e Programacéo:

e O projeto deverd ser realizado em linguagem de programag¢do Scratch. Caso o estudante ndo utilize essa
linguagem de programacéo e/ou néo realize o compartilhamento publico do projeto, ele sera desclassificado. O tema

do projeto é “Festejando a conexao campo cidade.”. O projeto sera classificado nas etapas, conforme a rubrica a

seqguir:

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observacdo: o estudante | Observacdo: o estudante | O cédigo ndo executa/
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estard neste nivel se | estard neste nivel se | ndo carrega OU
satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 3 dos | satisfazer no minimo 2 | Nao conseguiu o
4 jtens. 3itens. 4 jtens. dos 4 itens. minimo de itens do nivel
1.
* O estudante documentou | * O estudante documentou | * O estudante documentou | * O estudante né&o
e planejou o objetivo de | e planejou o objetivo de | e planejou o objetivo de | documentou e/ou nédo
forma detalhada, | forma descritiva, isto é, | forma bésica, isto €&, | planejou o objetivo de
apresentando através da descreveu forma clara
todos os fluxos e atores | leitura foi possivel | com pouco ou nenhum | * O projeto ndo esta
envolvidos de forma | compreender o objetivo do | detalhe, dificultando a | alinhado com o objetivo
escrita. projeto. compreensao do objetivo. E dificil compreender o
Objetivo do | * O projeto esta alinhado | * O projeto esta alinhado | * (0] projeto estd | objetivo do projeto a
Projeto com o objetivo, e todos os | com o objetivo, porém | parcialmente alinhado com | partir de sua execugao
eventos e agdes funcionam | alguns eventos e agdesndo | o objetivo (ou a | * Os recursos visuais,
perfeitamente como o | funcionam como o | documentagdo néo esta sSONoros ou textuais nao
esperado. esperado. clara o suficiente ou a | se relacionam de forma
* E possivel compreendero | * E possivel compreender o | execugdo do projeto ndo | adequada com
objetivo do projeto a partir | objetivo do projeto a partir | atende o objetivo). o objetivo e temética
da sua execucéo. da sua execucéao. * E dificil compreender o | propostos.
* E possivel observar que o objetivo do projeto a partir
objetivo foi cumprido em de sua execucao.
sua totalidade. * Os recursos visuais,
sonoros ou textuais néo se
relacionam de  forma
adequada com
0 objetivo e tematica
propostos.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 Pontos
Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observacdo: o estudante | Observacdo: o estudante | O cédigo ndo executa/
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estarda neste nivel se | estard neste nivel se | ndo carrega OU
satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 | Né&o conseguiu o
4 itens. 3itens. 3itens. dos 3 itens. minimo de itens do nivel
1.
* Utilizou fundamentos da | * Utilizou fundamentos da | * Utilizou alguns | * Néo utilizou
computacéo (variavel, lista, | computacéo (variavel, lista, | fundamentos da | fundamentos da
operadores légicos, e/ou operadores légicos, e/ou computagao (variavel, e/lou | computagdo  (variavel,
transmisséo de | transmissédo de | transmissdo de e/ou transmissdo de
mensagens) de forma | mensagens) de forma | mensagens, e/oulista, e/ou | mensagens,
adequada e significativa | adequada e significativa | concatenacao, e/ou | elou lista, elou
para o projeto. para o projeto. operadores l6gicos), mas | concatenagao, elou
* Utilizou lago de repeticdo | * Utilizou lago de repeticdo | de forma operadores 16gicos).
para evitar blocos | para evitar blocos | limitada. (ndo conseguiu | * H& varios blocos
Algoritmo e | repetitivos sempre que | repetitvos sempre que | transferir o) mesmo | repetitivos (que
Estrutura do | necessario. necessario. conhecimento em outros | poderiam ser
Cédigo * O codigo é facil de ler e | * O codigo é facil de ler e | momentos do substituidos por lago de
bem-organizado, com uma | bem-organizado, com uma | c6digo). repeticao)
sequéncia logica clara e sequéncia logica clara e | * Utilizou lago de repeticdo | * O codigo é dificil de ler
poucos para evitar blocos | (nédo é possivel




comentarios ao longo do
codigo destacando as
principais agdes e eventos
do

projeto.

* A nomenclatura dos itens
do projeto (atores,
variaveis etc.) foi definida
de forma

significativa com o

ajustes necessarios (alguns
blocos estdo soltos e ou
renomeados de forma ndo
significativa).

repetitivos, mas ainda é
possivel

observar trechos de cédigo
pouco otimizados (sem uso
de lago de repeti¢éo).

* E possivel ler o codigo e
entender parcialmente
seus trechos, no entanto,
devido a

falta de organizagdo, a

compreender alguns
trechos) e se mostra
desorganizado (trechos
néo seguem uma
sequéncia légica e/ou ha
blocos soltos).

propésito destes itens. compreensdo se torna
limitada.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 Pontos
Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observacdo: o estudante | Observacdo: o estudante | O codigo néo
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estara neste nivel se | estard neste nivel se | executa/ndo carrega

satisfazer no minimo 4 dos
4 itens.

* O projeto nao possui
erros nem limitagdes, isto
é, todas as funcionalidades
executam adequadamente.
* Ha instrugbes de uso
detalhadas para guiar o
usuario (na segdo de
instru¢des ou na

secdo de notas ou dentro
do projeto).

satisfazer no minimo 1 dos
2 itens.

* O projeto possui erros
e/ou limitagbes que nao
impactam
significativamente a
execucdo do projeto (ator
que fica na tela, fundo que
nao altera no momento
certo,

ponto que duplica).

* Ha instrugdes de uso para

satisfazer no minimo 1 dos
2 itens.

* O projeto possui 1 ou
poucos erros elou
limitagGes que impactam a
experiéncia do

usuario. (botdo que nédo
funciona, movimentagéo
que ndo acontece).

*Ha instrucdes de uso para
explicar o funcionamento
do projeto (dentro do jogo,

satisfazer no minimo 1 dos
2 itens.

* O projeto possui muitos
erros e/ou limitagbes que
impactam a experiéncia do
usuario

(falhas de navegacao,
atrasos, botdes que néo
funcionam)

* Ndo ha nenhum tipo de
instrucdo que explique o
funcionamento do projeto

ou

Ndo conseguiu o
minimo de itens do
nivel 1.

Usabilidade * O projeto possui recursos explica}r o funcionamento §e(;éo . de notas ou
extras como ativar ou | do projeto (dentro do jogo, instrugdes), no entanto ndo
desativar ~ som, pular | secdo de notas ou | had descricdo significativa
abertura, botao instrugées), no entanto, | que ajude
devoltar ou avancarafase) | apesar da  descricdo, | na compreensdo e/ou foi
* Todas as | algumas agdes sdo escrita de forma
implementacdes sdo | ambiguas e confusas. inadequada.
harmoniosas (possui uma
sequéncia légica e o tempo
entre 0os eventos é
agradavel, isto é, nem
muito rapido, nem muito
lento).

25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 pontos
Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | O cédigo é uma
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estara neste nivel se | estard neste nivel se | cépia de um projeto
satisfazer no minimo 3 dos | satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | ja existente OU
3itens. 5 itens. 4 itens. 4 itens. Ndo conseguiu o
* Todos o0s recursos | * Contém um ou mais | * Elementos visuais e/ou | * Elementos visuais e/ou | minimo de itens do
visuais/sonoros sdo de | elementos visuais e/ou | sonoros foram retirados | sonoros foram retirados | nivel 1.
autoria do estudante e ha | sonoros criados pelo autor | 100% ou parcialmente da | 100% ou parcialmente da
indicacéo com internet internet
escrita de qual ferramenta | indicagéo escrita de qual foi | com créditos e licenga. | sem créditos e licenga.
foi utilizada para esta | aferramenta utilizada. E/OU E/OU
criagdo (painteditor do | * Os demais elementos | * Elementos textuais foram | * Elementos textuais foram
scratch, retirados da internet | retirados 100% ou | retirados 100% ou
piskel etc.) possuem licenca e | parcialmente da internet | parcialmente da internet
* Todos os textos sdo de | indicacdo dos com créditos e sem créditos e
autoria do estudante, e ha | créditos. licenga. E/OU licenga. E/OU
indicacéo escrita da | *Oselementos gerados por | * Elementos textuais ou | * Elementos textuais ou
referéncia IA possuem indicagcdo | visuais ou sonoros gerados | visuais ou sonoros gerados

Originalidade utilizada (quando houver) escrita do prompt utilizado. por IA com indicagdo | porIA sem indicagdo escrita
* A estética e a narrativado | * Utiliza cores, formas e | escrita do do
projeto sdo consistentes | animagdes que criam um | prompt utilizado. E/OU prompt utilizado. E/OU
com a tematica proposta. visual e ajudam a construir | * Elementos | * Estruturas e elementos do

uma visuais/sonoros sdo | projeto sdo claramente
narrativa ou tema | originais do Scratch e os | derivados de outros
consistente. elementos ndo foram projetos, sem

* Apresenta interagbes | customizados ou ndo | modificacBes ou

criativas como mudangas | tiveram customizagbes | adaptagoes.
de cores ou aparecimento | significativas. E/OU
de itens
que respondem ao
progresso do  usuario,
enriguecendo a
experiéncia.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 pontos

REGRAS PARA DESEMPATE

Em caso de empate, 0s projetos deverdo ser avaliados com base nos seguintes

critérios, em ordem de prioridade:

1. Complexidade Técnica

Projetos que demonstrem maior nivel de complexidade técnica, evidenciado pelo uso criativo de légica, otimizagéo de
algoritmos, interacdes avancadas entre atores, ou utilizacdo de funcionalidades como "Meus Blocos" para
modularidade.



2. Detalhamento e Organizacdo da Documentacao

Projetos que apresentem documentacdo detalhada e bem-organizada, incluindo cédigo comentado, explicacao clara
do objetivo e do fluxo do projeto, descritos nas seg¢des “Instrugdes” ou “Notas”.

3. Funcionalidades Adicionais

Projetos que oferecam recursos extras ou funcionalidades inovadoras ndo previstas nos critérios da rubrica, como
opcdes personalizaveis, novos modos de interagdo ou melhorias significativas na experiéncia do usuario.

8.2 Subcategoria 2 - Linguagem Scratch, direcionada aos estudantes matriculados na unidade curricular de
Programacéo e Robdtica de 8° ao 9° ano do Ensino Fundamental das Escolas em Tempo Integral, 8° ano do Ensino
Fundamental dos Colégios Civico-Militares e os estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental matriculados na unidade
curricular de Pensamento Computacional do Ensino Regular:

. O projeto devera ser realizado em linguagem de programacéo Scratch. Caso o estudante ndo utilize essa
linguagem de programacao e/ou nao realize o compartilhamento publico do projeto, ele sera desclassificado. O tema
do projeto é “Festejando a conexdao campo cidade.”. O projeto sera classificado nas etapas, conforme a rubrica a

sequir:

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | O cédigo ndo executa/
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estara neste nivel se | estard neste nivel se | ndo carrega OU
satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 3 dos | satisfazer no minimo 2 | N&o conseguiu o
4 itens. 3itens. 4 itens. dos 4 itens. minimo de itens do nivel
* O estudante documentou | * O estudante documentou | * O estudante documentou | * O estudante né&o | 1.

e planejou o objetivo de

e planejou o objetivo de

e planejou o objetivo de

documentou e/ou nédo

forma detalhada, | forma descritiva, isto é, | forma bésica, isto é, | planejou o objetivo de
apresentando através da descreveu forma clara

todos os fluxos e atores | leitura foi possivel | com pouco ou nenhum | * O projeto ndo esta
envolvidos de forma | compreender o objetivo do | detalhe, dificultando a | alinhado com o objetivo
escrita. projeto. compreenséo do objetivo. E dificil compreender o

* O projeto esta alinhado
com o objetivo, e todos os

* O projeto esta alinhado
com o objetivo, porém

* (0] projeto esta
parcialmente alinhado com

objetivo do projeto a
partir de sua execugao

principais agdes e eventos
do

projeto.

* A nomenclatura dos itens
do projeto (atores,
variaveis, etc.) foi definida
de forma

significativa com o
proposito destes itens.

blocos estdo soltos e ou
renomeados de forma néo
significativa).

possivel

observar trechos de cédigo
pouco otimizados (sem uso
de lago de repeti¢do).

* E possivel ler o codigo e
entender parcialmente
seus trechos, no entanto,
devido a

falta de organizagédo, a

trechos) e se mostra
desorganizado (trechos
nao seguem uma
sequéncia logica e/ou ha
blocos soltos).

Objetivo do | eventos e a¢des funcionam | alguns eventos e agbesndo | o objetivo (ou a | * Os recursos visuais,
Projeto perfeitamente  como o | funcionam como o | documentagéo néo esta sSonoros ou textuais néo
esperado. esperado. clara o suficiente ou a | se relacionam de forma
* E possivel compreendero | * E possivel compreender o | execugdo do projeto ndo | adequada com
objetivo do projeto a partir | objetivo do projeto a partir | atende o objetivo). o objetivo e temética
da sua execucéo. da sua execucéao. * E dificil compreender o | propostos.
* E possivel observar que o objetivo do projeto a partir
objetivo foi cumprido em de sua execugao.
sua totalidade. * Os recursos visuais,
sonoros ou textuais ndo se
relacionam de forma
adequada com
0 objetivo e tematica
propostos.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 Pontos
Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observacdo: o estudante | Observacdo: o estudante | O cédigo ndo executa/
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estard neste nivel se | estard neste nivel se | ndo carrega OU
satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 | Néo conseguiu o
4 jtens. 3itens. 3itens. dos 3 itens. minimo de itens do nivel
* Utilizou fundamentos da | * Utilizou fundamentos da | * Utilizou alguns | * Néo utilizou | 1.
computacao (variavel, lista, | computacéo (variavel, lista, | fundamentos da | fundamentos da
operadores légicos, e/ou operadores légicos, e/ou computacédo (variavel, e/ou | computacdo  (variavel,
transmissdo de | transmissédo de | transmisséo de e/ou transmissdo de
mensagens) de forma | mensagens) de forma | mensagens, e/ou lista, e/ou | mensagens,
adequada e significativa | adequada e significativa | concatenagdo, elou | elou lista, e/ou
para o projeto. para o projeto. operadores légicos), mas | concatenagéo, elou
* Utilizou lago de repeticdo | * Utilizou lago de repeticdo | de forma operadores l6gicos).
para evitar blocos | para evitar blocos | limitada. (ndo conseguiu | * H& varios blocos
repetitivos sempre que | repetitivos sempre que | transferir o mesmo | repetitivos (que
necessario. necessario. conhecimento em outros | poderiam ser
Algoritmo e | * O codigo é facil de ler e | * O codigo é facil de ler e | momentos do substituidos por lago de
Estrutura do | bem-organizado, com uma | bem-organizado, com uma | cédigo). repeticao)
Cédigo sequéncia légica clara e sequéncia logica clara e | * Utilizou lago de repeticdo | * O codigo € dificil de ler
comentarios ao longo do | poucos para evitar blocos | (n&o é possivel
codigo destacando as | ajustes necessarios (alguns | repetitivos, mas ainda é | compreender alguns

compreensdo se torna
limitada.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 Pontos
Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | O codigo ndo executa/
estard  neste  nivel se | estard neste nivel se | estarA neste nivel se | estard neste nivel se | ndo carrega OU




satisfazer no minimo 4 dos
4 itens.

* O projeto ndo possui
erros nem limitagdes, isto
é, todas as funcionalidades
executam adequadamente.
* Ha instrugcbes de uso

satisfazer no minimo 1 dos
2 itens.

* O projeto possui erros
e/ou limitagbes que nao
impactam
significativamente a
execucdo do projeto (ator

satisfazer no minimo 1 dos
2 itens.

* O projeto possui 1 ou
poucos erros e/ou
limitagGes que impactam a
experiéncia do

usuério. (botdo que n&o

satisfazer no minimo 1
dos 2 itens.

* O projeto possui muitos
erros e/ou limitacdes que
impactam a experiéncia
do usuéario

(falhas de navegagéo,

Nao conseguiu o
minimo de itens do nivel
1.

indicacéo escrita da
referéncia

utilizada (quando houver)

* A estética e a narrativa do
projeto sdo consistentes

com a tematica proposta.

* Os elementos gerados por
IA possuem indicagdo
escrita do prompt utilizado.
* Utiliza cores, formas e
animacfes que criam um
visual e ajudam a construir
uma

* Elementos textuais ou
visuais ou sonoros gerados
por IA com indicacédo
escrita do

prompt utilizado. E/OU

* Elementos
visuais/sonoros séo

* Elementos textuais ou
visuais ou  sonoros
gerados por I|A sem
indicacgao escrita do
prompt utilizado. E/OU

* Estruturas e elementos
do projeto séo

Usabilidade detalhadas para guiar o | que fica na tela, fundo que | funciona, movimentagdo | atrasos, botdes que ndo
usuario (na segdo de | ndo altera no momento | que ndo acontece). funcionam)
instru¢des ou na certo, *Ha instrucdes de uso para | * N&do ha nenhum tipo de
secdo de notas ou dentro | ponto que duplica). explicar o funcionamento | instrucdo que explique o
do projeto). * Ha instrugdes de uso para | do projeto (dentro do jogo, funcionamento do
* O projeto possui recursos | explicar o funcionamento | secdo de notas ou | projeto
extras como ativar ou | do projeto (dentro do jogo, instrugdes), no entanto ndo
desativar ~ som, pular | secdo de notas ou | had descricdo significativa
abertura, botéo instrugbes), no entanto, | que ajude
de voltar ou avancarafase) | apesar da  descricdo, | na compreensdo e/ou foi
* Todas as | algumas agbes sé@o escrita de forma
implementacdes sdo | ambiguas e confusas. inadequada.
harmoniosas (possui uma
sequéncia légica e o tempo
entre o0os eventos é
agradavel, isto é, nem
muito rapido, nem muito
lento).

25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 pontos
Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observagdo: o estudante | O codigo € uma copia
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estara neste nivel se | estard neste nivel se | de um projeto ja
satisfazer no minimo 3 dos | satisfazer no minimo 4 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 | existente OU
3itens. 5 itens. 4 itens. dos 4 itens. Nao conseguiu o
* Todos o0s recursos | * Contém um ou mais | * Elementos visuais e/ou | * Elementos visuais e/ou | minimo de itens do nivel
visuais/sonoros sdo de | elementos visuais e/ou | sonoros foram retirados | sonoros foram retirados | 1.
autoria do estudante e ha | sonoros criados pelo autor | 100% ou parcialmente da | 100% ou parcialmente
indicagéo com internet da internet
escrita de qual ferramenta | indicacdo escritade qual foi | com créditos e licenga. | sem créditos e licenca.
foi utilizada para esta | aferramenta utilizada. E/OU E/OU
criagdo (painteditor do | * Os demais elementos | * Elementos textuais foram | * Elementos textuais
scratch, retirados da internet | retirados 100% ou | foram retirados 100% ou
piskel etc.) possuem licenca e | parcialmente da internet | parcialmente da internet
* Todos os textos sdo de | indicacdo dos com créditos e sem créditos e

Originalidade autoria do estudante, e ha | créditos. licenga. E/OU licenga. E/OU

narrativa ou tema | originais do Scratch e os | claramente derivados de
consistente. elementos ndo foram outros projetos, sem
* Apresenta interagbes | customizados ou ndo | modificacBes ou
criativas como mudangas | tiveram customizagbes | adaptagoes.
de cores ou aparecimento | significativas. E/OU
de itens
que respondem ao
progresso do  usuario,
enriquecendo a
experiéncia.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 pontos

REGRAS PARA DESEMPATE

Em caso de empate, o0s projetos deverdo ser avaliados com base nos seguintes

critérios, em ordem de prioridade:

1. Complexidade Técnica
Projetos que demonstrem maior nivel de complexidade técnica, evidenciado pelo uso criativo de l6gica, otimizacdo de
algoritmos, interagdes avangadas entre atores, ou utilizagcdo de funcionalidades como “Meus Blocos" para

modularidade.

2. Detalhamento e Organizac&o da Documentacéo
Projetos que apresentem documentagdo detalhada e bem-organizada, incluindo cédigo comentado, explicagdo clara

do objetivo e do fluxo do projeto, descritos nas se¢des “Instrugdes” ou “Notas”.

3. Funcionalidades Adicionais
Projetos que oferegcam recursos extras ou funcionalidades inovadoras ndo previstas nos critérios da rubrica, como
opcdes personalizaveis, novos modos de interacdo ou melhorias significativas na experiéncia do usuario.

8.3 Subcategoria 3 - Linguagem JavaScript, direcionada aos estudantes da 12 série do Ensino Médio,
matriculados na unidade curricular Pensamento Computacional.




e/ou ndo realize o compartilhamento publico do projeto, ele sera desclassificado. O tema do projeto

O projeto devera ser realizado em linguagem de programacdo JavaScript desenvolvida através da
biblioteca de Javascript P5.JS e hospedado através de repositério no GitHub, o repositério devera conter os trés
arquivos baixados (index.html, sketch.js e style.css). Caso o estudante ndo utilize essa linguagem de programacédo

conexao campo cidade”. O projeto sera classificado nas etapas, conforme a rubrica a seguir:

7

€ “Festejando a

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

Nivel 0

Observacdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 5
dos 6 itens.

* Usa fungbes baésicas
como setup () e draw().

* Inclui manipulagéo de
variaveis (let).

* O cédigo apresenta
condicionais  (ify e/ou
loops com condi¢cdo de
parada (for).

Observacgdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 4
dos 5 itens.

* Usa fungbes baésicas
como setup () e draw().

* Inclui manipulacdo de
variaveis (let).

* O coédigo apresenta
condicionais  (ify e/ou
loops com condi¢do de
parada (for).

Observacgdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 3
dos 4 itens.

* Usa fungdes bésicas
como setup () e draw().

* Inclui manipulagdo de
variaveis (let).

* O co6digo apresenta
condicionais  (ify e/ou
loops com condi¢do de
parada (for).

Observacédo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 2
dos 3 itens.

* Usa fungdes basicas
como setup () e draw().

* O codigo repete agdes,
mas sem usar comandos
para decidir ou controlar
como essas repeticBes
acontecem.

* O cédigo faz a mesma

O codigo é uma cépia de
um projeto ja existente
OU O co6digo néo
executa/ ndo carrega OU
Né&o conseguiu 0 minimo
de itens do nivel 1.

* Integra fungBes de | * Integra funcBes de | * O codigo possui umaou | coisa do inicio ao fim, sem
eventos como | eventos como | mais fungdes que trazem | opgdes para O usuario
mousePressed() e/ou | mousePressed() e/ou | variacdo, como a fungéo | interagir ou mudar o
keyReleased() e/ou outra | keyReleased() e/ou outra | random(), que gera | resultado.
fungéo interativa. (Outros | funcdo interativa. (Outros | resultados diferentes a
Complexidade exemplos de funcdes de | exemplos de fungBes de | cada vez.
e Estrutura eventos: eventos:
https://p5js.org/reference/ https://p5js.org/reference/
#Events) #Events)
* O codigo usa funcdes | * O cddigo usa funcdes
extras para dividir as | extras para dividir as
tarefas em partes | tarefas em partes
menores, deixando tudo | menores, deixando tudo
mais organizado. mais organizado.
* O codigo usa funcBes
como dist() e/ou map()
para fazer célculos que
ajustam as coisas
automaticamente
enquanto 0  usuario
interage. (Outros
exemplos de funcdes para
célculos dinamicos:
https://p5js.org/reference/
#Math)
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 pontos

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 4
dos 4 itens.

* Funciona sem erros,
possui interacdes fluidas,
com responsividade e
precisdo nas respostas
aos comandos.

* Possui varias interacdes
com o usuario e todas elas
estdo indicadas com

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 2
dos 3 itens.

* Funciona corretamente e
sem erros criticos, com
interagdes bem definidas
e boa responsividade aos
comandos (uma ou outra
interagdo ainda é lenta).

* A interface é facil de
entender e usar.

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 2
dos 2 itens.

* Cobdigo executa sem
erros perceptiveis durante
a execugao.

* Responde de forma
inconsistente aos cliques
ou pressionamento de
teclas, ou ha um atraso
muito grande de resposta

Observacdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 1
dos 2 itens.

* O c6digo possui muitos
erros que sdo perceptiveis
durante a execugéao.

* Ainterface néo é intuitiva
elou proporciona
experiéncia com muitas
interrupgdes.

O cédigo ndo executa/
ndo carrega OU Nao
conseguiu 0 minimo de
itens do nivel 1.

Interatividade e | precisdo no codigo. (é facil | * Inclui algumas | (aperta a tecla, e apos
Funcionamento | de ler e compreender o | funcionalidades de | muito tempo algo
gue cada uma delas faz). instrugbes ou dicas | acontece)
* Proporciona experiéncia | visuais e/ou sonoras que
completa e sem | orientam o uUsuario.
interrupgdes.
* Apresenta
funcionalidades como
instrucdes ou dicas
visuais e/ou sonoras que
ajudam o usuario a
explorar o] projeto
facilmente.
25 pontos 20 pontos 15 pontos 5 pontos 0 pontos
Observacdo: o estudante | Observacdo: o estudante | Observagdo: o estudante | Observacdo: o estudante | O projeto € uma copia
estard neste nivel se | estard neste nivel se | estard neste nivel se | estarda neste nivel se | exata de um projeto ja

satisfazer no minimo 4
dos 4 itens.

*  Elementos textuais
100% autoral com
indicacdo da referéncia
utilizada.
* Elementos
visuais/sonoros 100%
autoral com indicagdo de

satisfazer no minimo 3
dos 5 itens.

*Contém um ou mais
elementos visuais e/ou
sonoros  criados  pelo
autor.

* Os demais elementos
retirados da internet
possuem licenca e
indicagcdo dos créditos.

satisfazer no minimo 3
dos 5 itens.

* Elementos visuais e/ou
sonoros foram retirados
100% ou parcialmente da
internet com créditos e
licenca. E/OU

*  Elementos textuais
foram retirados 100% ou
parcialmente da internet

satisfazer no minimo 3
dos 5 itens.

* Elementos visuais e/ou
sonoros foram retirados
100% ou parcialmente da
internet sem créditos e
licenca. E/OU

*  Elementos textuais
foram retirados 100% ou
parcialmente da internet

existente E/OU  Nao
conseguiu 0 minimo de
itens do nivel 1.



https://p5js.org/reference/#Events
https://p5js.org/reference/#Events
https://p5js.org/reference/#Math
https://p5js.org/reference/#Math
https://p5js.org/reference/#Events
https://p5js.org/reference/#Events

Criatividade e
Originalidade

qual ferramenta foi
utilizada (paint, piskel, etc)
* Apresenta interacdes
criativas como mudancas
de cores, efeitos visuais
e/ou sSonoros ou
aparecimento de itens que
respondem ao progresso
do usuério, enriqguecendo
a experiéncia.

* A estética e a narrativa
do projeto séo
consistentes com a
tematica proposta.

25 pontos

* Os elementos gerados
por IA possuem indicacdo
escrita do prompt
utilizado. Utiliza cores,
formas e animacdes que
criam um visual e ajudam
a construir uma narrativa
ou tema consistente.

* Apresenta interacOes
criativas como mudancas
de cores ou aparecimento
de itens que respondem
ao progresso do usuario,
enriquecendo a
experiéncia.

20 pontos

com créditos e licenga.
E/OU

* Elementos textuais ou
visuais ou sonoros
gerados por IA com
indicagdo  escrita do
prompt utilizado. E/OU

* Explora temas e
narrativas padrées do p5,
com algumas
combinagcdes de cores
para criar uma unidade e
narrativa adequada a
teméatica. E/OU

* Adapta ou modifica
alguns elementos
derivados de  outros

projetos, porém de forma

limitada e sem criar
distingéo visual ou
tematica.

15 pontos

sem créditos e licenga.
E/OU
* Elementos textuais ou

visuais ou sonoros
gerados por IA sem
indicagdo  escrita  do

prompt utilizado. E/OU

* Apresenta um design
padrdo do p5 ou com
exemplos visuais
retirados diretamente das
referéncias com pouca ou
nenhuma exploracéo de
cores, formas ou
narrativa. E/OU

* Estruturas e elementos
do projeto sdo claramente

derivados de  outros
projetos, sem
modificagbes ou
adaptagoes.

5 pontos

0 pontos

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 5
dos 5 itens.

* Cédigo organizado, com
estrutura consistente e
clara com préticas de
espagamento e
indentac&o.

* Cada secdo relevante do
codigo estd comentada,
explicando a légica e o

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 3
dos 4 itens.

* Cédigo organizado, com
estrutura consistente e
clara com préticas de
espagamento e
indentacé&o.

* Cada secdo relevante do
codigo estd comentada,
explicando a légica e o

Observagdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 3
dos 4 itens.

*  Codigo apresenta
estrutura organizada,
apesar de poucas

inconsisténcias como
excesso ou falta de
espacamento entre

elementos ou se¢des.
* Codigo apresenta alguns

Observacdo: o estudante
estard neste nivel se
satisfazer no minimo 3
dos 4 itens.

* O cédigo é dificil de ler,

com indentacao
inconsistente e
espagamento
desordenado.

* N&do héa explicagdo ou
comentario sobre a l6gica
do cédigo, o que dificulta o

O cédigo ndo executa/
ndo carrega OU Nao
conseguiu 0 minimo de
itens do nivel 1.

funcionamento de funcdes | funcionamento de funcdes | comentarios, mas eles | entendimento por

complexas. complexas. explicam apenas partes | terceiros.

* Nomes de variaveis e | * Nomes de variaveis e | isoladas e de forma | * Possui nomes de

fungbes seguem padrdo | funcbes seguem padrdo | superficial. variaveis e  funcdes

claro e descritivo, | claro e descritivo, | * Amaioria das variaveise | genéricas ou abreviados
Organizacdo e | contribuindo para | contribuindo para a | funcdes possui nomes | que nédo refletem
Documentagéo legibilidade. legibilidade. que ajudam no | claramente sua fungéo no

* Codigo modularizado e | * Projeto publicado com a | entendimento do cédigo, | cédigo.

organizado com fungbes | hashtag #agrinho e breve | mas  algumas ainda | * Projeto publicado no

reutilizaveis e | descricdo no campo de | podem ser confusas ou | GitHub, mas sem a

organizagéo pensada | descricdo sobre | genéricas. hashtag #agrinho.

para facil manutengdo e | funcionamento e/ou | * Projeto publicado no

atualizacéo. objetivos do projeto. GitHub com a hashtag

* Projeto publicado no #agrinho.

GitHub com a hashtag

#agrinho e documentagéo

adicional, como um

README, explicando o

funcionamento e  os

objetivos do projeto de

forma detalhada.

25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 pontos

REGRAS PARA DESEMPATE
Em caso de empate, 0s projetos serdo avaliados com base nos seguintes critérios, em ordem de prioridade:

1. Complexidade técnica
Projetos que apresentem maior complexidade técnica, como o uso criativo de recursos avancados de p5.js, incluindo
a interatividade com teclado ou mouse e a aplicacdo de transi¢cdes suaves entre cores utilizando a fungéo lerpColor()
ou a implementacgdo de movimentagdes fluidas e naturais dos objetos com o uso de fung¢des trigonométricas como sin()

e cos().

2. Detalhamento e Organizac&o da Documentacéo
Projetos que apresentem documentacéo clara e bem estruturada, incluindo explicagbes sobre o objetivo do projeto,
fluxo de trabalho, e detalhes importantes sobre a implementacéo do cédigo. A documentacdo deve incluir o cédigo
comentado e instru¢des de como interagir com o projeto (diretamente no codigo ou no arquivo Readme).

3. Funcionalidades Adicionais
Projetos que se destacam por funcionalidades adicionais que oferecem uma experiéncia interativa mais rica e
envolvente para o usuario. Por exemplo, a criacao de multiplos objetos interativos que se comunicam entre si, utilizando
funcdes como dist() para detectar colisbes e gerar respostas dindmicas. Além disso, a integracéo de efeitos sonoros
por meio da biblioteca p5.sound, para criar rea¢cdes sonoras enquanto animacdées visuais sdo executadas na tela.




8.4 Subcategoria 4 - Programacdo Front-End: HTML e CSS, direcionada aos estudantes da 22 e 32 série do
Ensino Médio matriculados no Itinerario Formativo de Matematica e Ciéncias da Natureza e cursando a unidade
curricular de Matematica Il (Trilhas de Programacéo | e Il):

O tema do projeto é “Festejando a conexao campo cidade.” e, portanto, o estudante devera desenvolver um
site com a tematica, usando as linguagens HTML e CSS. Caso o estudante nao utilize essas linguagens, ele sera
desclassificado. Os projetos também devem ser submetidos via GitHub em repositorio publico e, caso isso néo

aconteca, ele também sera desclassificado.

O projeto sera classificado nas etapas, conforme a rubrica a seguir;

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

Nivel O

Complexidade

Observagao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 4 dos
5 itens.

*Criou arquivo HTML e
CSS

*Utilizou estrutura correta
no HTML, tags de texto,
tags de organizacéo e tags
de

interacgdo (a, button, input,
textarea, select, label)
*Inseriu seletores CSS por
classes ou ids (.class, #id)

Observacéo: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 3 dos
4 jtens.

*Criou arquivo HTML e
Css

*Utilizou estrutura correta
no HTML, tags de texto,
tags de organizagéo e tags
de

interagdo (a, button, input,
textarea, select, label)
*Inseriu seletores por

Observacéao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 3 dos
4 jtens.

* Criou arquivo HTML e
CSss

* Utilizou estrutura correta
no HTML, tags de texto e
tags de organizagao (div,
section)

* Inseriu seletores simples
aos elementos (body, h1),
estilizagdes de cor (color,
background ou

Observagao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 2 dos
3itens.

*Criou arquivo HTML e
CSs

*Utilizou estrutura correta
no HTML (head, body,
footer) e tags de texto (h1,
h2, p)

*Utilizou seletores CSS
simples aos elementos
(body,head) e estilizacdes
simples

Na&o criou o arquivo HTML
e/ou arquivo CSS (usou
CSS inline) OU

Né&o conseguiu 0 minimo
de itens do nivel 1.

* Botdes e links funcionam
* O site se adequa a
diversos tamanhos de tela
(responsividade)

ou

* O site possui algum
recurso adicional de
acessibilidade (ex: alto
contraste,

aumentar fonte,
navegacéao por tecla tab)
25 pontos

* Imagens/videos
carregam
* Botdes e links funcionam

20 pontos

MAS imagens e/ou videos
ndo

carregam E/OU botdes e
links n&o funcionam

15 pontos

legiveis (exemplo: baixo
contraste de cores,
tamanho da fonte)

* Imagens/videos ndo
carregam E/OU botbes e
links ndo funcionam

5 pontos

do Cod 190 *Usou propriedades CSS | classes ou ids (.class, #id), | background-color) como cor da fonte e fundo
de cor, posicionamento e |além de estilizagdes de * Usou propriedades CSS | (color, background ou
tamanho cor de posicionamento background-color)
*Aplicou responsividade (color, background ou (position, display) OU de
(media queries) OU criou | background-color) tamanho
variaveis CSS (root) OU *Usou propriedades CSS | (width, heigth, max-width,
utilizou de posicionamento max-heigth, fontsize)
pseudo-classes (hover, (position, display) E de
active) tamanho
(width, heigth, max-width,
max-heigth, fontsize)
25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 pontos
Observagao: o estudante | Observacdo: o estudante |Observacéo: o estudante |Observagéo: o estudante Né&o é possivel visualizar
estara neste nivel se estara neste nivel se estara neste nivel se estara neste nivel se nenhum elemento na
satisfazer no minimo 5 dos | satisfazer no minimo 3 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | pagina e/ou a pagina nao
6 itens. 4 jtens. 2 itens. 3itens. carrega OU
N&o conseguiu 0 minimo
* Organizacéo do * Organizacéo do *Organizacédo do contelido | * Organizacdo do de itens do nivel 1.
conteido aparece como contetdo aparece como aparece como esperado contetido ndo aparece
esperado esperado (espacamentos, |(espagamentos, como esperado
* Os textos estdo legiveis | posicionamento posicionamento (espacamentos,
(cor e tamanho da fonte) |de elementos) de elementos) posicionamento de
* Imagens/videos * Os textos estéo legiveis |[*Os textos estdo legiveis [elementos)
Usabilidade carregam (cor e tamanho da fonte) (cor e tamanho da fonte) |* Os textos ndo estdo

0 pontos




Publicacéo do

Observagao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 4 dos
4 itens.

* Publicou o projeto com
GitHub Pages ou Vercel
ou outra plataforma de
hospedagem

* Disponibilizou o link no
about

* Adicionou a tag oficial do
Agrinho no topics

E

* H& um arquivo README
contendo instrugdes de
uso do site ou a descrigao

Observacéao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 3 dos
3itens.

* Publicou o projeto com
GitHub Pages ou Vercel
ou outra plataforma de
hospedagem

E

* Disponibilizou o link no
about

E

* Adicionou a tag oficial do
Agrinho no topics

Observacéao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 3 dos
3 itens.

* Publicou o projeto com
GitHub Pages ou Vercel

Observagao: o estudante
estara neste nivel se
satisfazer no minimo 2 dos
3itens.

*Publicou o projeto com
GitHub Pages ou Vercel
ou outra plataforma de
hospedagem

MAS

*N&o foi disponibilizado no
about

E

* Adicionou a tag Agrinho
de forma incorreta

(Ex1: agrinho2025, agrinh
- ndo adicionou a tag

N&o tem a tag agrinho
E/OU

Né&o tem arquivos html e
css separados E/OU
N&o publicou o projeto
com GitHub Pages ou
Vercel ou outra plataforma
de

hospedagem E/OU

Né&o conseguiu 0 minimo
de itens do nivel 1.

celular, etc)

25 pontos

* Utiliza cores, formas e
animagdes que criam um
visual e ajudam a construir
uma

narrativa ou tema
consistente.

20 pontos

licenca

E/OU

* elementos textuais ou
visuais ou sonoros
gerados por IA com
indicagéo escrita do
prompt utilizado.

15 pontos

licenca

E/OU

* elementos textuais ou
visuais ou sonoros
gerados por IA sem
indicacao escrita do
prompt utilizado.

5 pontos

p I‘Oj eto do ou outra plataforma de oficial.

projeto. hospedagem Ex2: adicionou ‘agrinho’ na
E descricéo e ndo no
* Disponibilizou no about | “topics”)
MAS
* Adicionou a tag Agrinho
de forma incorreta
(Ex1: agrinho2025, agrinh
- néo adicionou a tag
oficial.
Ex2: adicionou ‘agrinho’ na
descrigdo e ndo no
“topics”)

25 pontos 20 pontos 15 pontos 10 pontos 0 pontos

= Observacéo: o estudante | Observacédo: o estudante |Observagédo: o estudante |A pagina é uma cépia
Observagao: o estudante . . . . . p
. P estara neste nivel se estara neste nivel se estara neste nivel se exata de um
estara neste nivel se ) . . . - o . L .
. L satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | satisfazer no minimo 2 dos | projeto/pagina existente
satisfazer no minimo 2 dos | . . )
. 3itens. 3itens. 3itens. ou
2 itens. = . -
N&o conseguiu 0 minimo
. * Contém um ou mais * elementos textuais * elementos textuais de itens do nivel 1.
* Elementos textuais 100% L ) .
ST elementos visuais e/ou retirados 100% ou retirados 100% ou
autoral com indicagéo da ) . A ) ;
PO sonoros criados pelo parcialmente da internet parcialmente da internet
referéncia utilizada. - ) - )
autor. E com crédito e licenca sem crédito e licenca
* Elementos )
. * Os demais elementos E/OU E/OU
visuais/sonoros 100%
o gerados por IA ou * elementos * elementos
autoral com indicagéo de ) . o . L .
A retirados da internet visuais/sonoros retirados | visuais/sonoros retirados
qual ferramenta foi ) ) .
.. lidad utilizada (paint, piskel possuem licenca e 100% ou parcialmente da | 100% ou parcialmente da
O”g Inaliaade paint, p ’ indicacao dos créditos. internet com crédito e internet sem crédito e

0 pontos

Em caso de empate, 0s projetos serdo avaliados com base nos seguintes critérios,

em ordem de prioridade:

1. Complexidade Técnica

Projetos que apresentem maior complexidade técnica, como o uso criativo de recursos avangados de HTML e
CSS, incluindo a criagdo de layouts responsivos, técnicas de animacdo CSS, e a aplicacéo de préticas eficientes de
modularidade (como a utilizacao de classes e ids de maneira estratégica).

2. Detalhamento e Organizac&o da Documentacéo

Projetos que apresentem documentacdo clara e bem estruturada, incluindo explicacdes sobre o objetivo do
projeto, fluxo de trabalho, e detalhes importantes sobre a implementacdo de recursos HTML e CSS. A documentacao
deve incluir o cédigo comentado e instru¢cdes de como navegar e interagir com o projeto (diretamente no co6digo ou no
arquivo Read.me).

3. Funcionalidades Adicionais

Projetos que apresentem funcionalidades extras ou inovacfes que agreguem valor a experiéncia do usuario,
como efeitos visuais interativos, transicbes de paginas, personalizacdo de elementos, ou a implementacdo de
elementos que respondem ao comportamento do usuario de forma criativa e

interessante.




9. PREMIACAO
9.1 Serdo premiados estudantes, professores e embaixadores.

9.2 Para cada NRE, o estudante autor do melhor projeto em cada subcategoria e seu respectivo professor,
receberdo um Smartphone.

IMPORTANTE: E VEDADA A PREMIAGAO CUMULATIVA DE SMARTPHONE PARA PROFESSORES NA
CATEGORIA PROGRAMAGAO. EM CASO DE PREMIAGAO CUMULATIVA, OS PREMIOS EXCEDENTES SERAO
DESTINADOS AS INSTITUICOES VENCEDORAS DA CATEGORIA DO CONCURSO: RELATO ESCOLA
AGRINHO.

9.3 Os seis embaixadores que tiverem o maior percentual de projetos enviados para a Etapa Regional em
relacdo a totalidade de escolas do NRE serao indicados para a selegdo de premiacao.

Para critério de desempate sera considerada a quantidade de projetos inscritos por escola em relacdo a quantidade de
escolas do NRE. Se ainda assim permanecer empate, a banca examinadora da etapa estadual utilizara a média de

notas dos projetos classificados para a etapa estadual como critério de desempate. Os embaixadores premiados
receberdo:

e 1° 2°e 3°lugares — Notebook.
e 4° 5°e¢ 6°lugares — Smartphone.

OBSERVACAO: Para os NRE com mais de um embaixador de Programacdo sera considerada, para efeito de
premiacéo, a participacdo das escolas das quais os embaixadores s@o responsaveis pelo acompanhamento, seguindo
0S mesmos critérios conforme o item 9.3 deste regulamento.

10. DA CERIMONIA DE PREMIAGCAO
10.1 A cerimdnia de premiagéo seré realizada em Curitiba, no més de outubro de 2025, em dia e local a ser confirmado.

10.2 Os estudantes e seus respectivos professores vencedores na etapa estadual, nas subcategorias 1, 2 e 3, por
NRE, bem como os 06 Embaixadores premiados, serdo convidados a participar da ceriménia de premiacéo em Curitiba.

10.3 Os estudantes das categorias mencionadas no item 10.2, poder&o participar da cerimbnia de premiacdo com um
acompanhante.

10.4 As despesas de viagem ficardo a encargo da entidade realizadora do concurso, o Sistema FAEP.
10.5 O prémio oferecido é intransferivel.

10.6 A néo aceitacdo pelo ganhador de qualquer um dos prémios, ndo dard direito, sob hip6tese alguma, a
transferéncia, substituicdo do prémio ou a sua conversdo em dinheiro.

11. DO RESULTADO
11.1. O resultado do concurso sera divulgado, via edital, no site do Sistema FAEP

(https://www.sistemafaep.org.br/agrinho) e no site da SEED (https://www.educacao.pr.gov.br/programacao) na primeira
guinzena de setembro de 2025.

11.2. Os estudantes, e seus respectivos professores, serdo comunicados pelo Supervisor Regional do SENAR-
PR juntamente com o NRE sobre as informagBes pertinentes e posteriores encaminhamentos necessarios a
premiacao.

12. DO DESLOCAMENTO DO ESTUDANTE


https://www.sistemafaep.org.br/agrinho
https://www.educacao.pr.gov.br/programacao

O deslocamento (viagem) dos estudantes, classificados como vencedores da etapa estadual, por NRE, para participar
da cerimbnia de premiacdo em Curitiba, devera atender ao disposto na Resolucao N° 295 de 13/09/2019, do Conselho
Nacional de Justica (https://atos.cnj.jus.br/atos/detalhar/3015), a saber:

Art. 1° Nenhuma crianca ou adolescente menor de 16 anos podera viajar para fora da comarca onde reside
desacompanhado dos pais ou dos responsaveis sem expressa autorizacao judicial.

Art. 2° A autorizagdo para viagens de crianga ou adolescente menor de 16 anos dentro do territério o nacional
ndo sera exigido quando:

| — Tratar-se de comarca contigua a da residéncia da crianca ou do adolescente menor de 16 anos, se na
mesma unidade federativa ou incluida na mesma regido metropolitana; e

Il — a crianca ou o adolescente menor de 16 anos estiver acompanhado:

a) de ascendente ou colateral maior, até o terceiro grau, comprovado documentalmente o parentesco; e

b) de pessoa maior, expressamente autorizada por mae, pai, ou responsavel, por meio de escritura publica ou
de documento particular com firma reconhecida por semelhanga ou autenticidade.

Il — a crianga ou o adolescente menor de 16 anos viajar desacompanhado expressamente autorizado por
gualquer de seus genitores ou responsavel legal, por meio de escritura publica ou de documento particular com
firma reconhecida por semelhancga ou autenticidade; e

IV — a criangca ou adolescente menor de 16 anos apresentar passaporte valido e que conste expressa
autorizacdo para que viajem desacompanhados ao exterior.

Art. 3° Os documentos de autoriza¢des dadas por genitores ou responsaveis legais deverdo discriminar o prazo
de validade, compreendendo-se, em caso de omisséo, que a autorizagdo é valida por dois anos.

Art. 4° Ficam revogadas as disposi¢cdes em contrario.

Art. 5° Esta Resolucdo entra em vigor na data de sua publicacao.

13. DA DESCLASSIFICACAO DOS PROJETOS

Serédo desclassificados e impedidos de concorrer e/ou receber os prémios, caso:
a) for verificada tentativa de fraude nas inscrigcbes deste Concurso;

b) tentativa de burlar este Regulamento;

¢) o participante tenha comportamento inadequado em qualquer etapa do Concurso.

14. DAS DUVIDAS

Eventuais dividas que possam surgir sobre a realizagdo deste Concurso e/ou sobre este Regulamento, podem ser
levadas ao conhecimento da organizacdo por meio de correio eletrbnico dirigido ao endereco:
agrinhoprogramacao@escola.pr.gov.br

15. DO TRATAMENTO DE INFORMACOES

15.1 Ao inscrever-se no presente concurso, regido por este Regulamento, o embaixador, o professor, o
estudante participante e seu responséavel legal, declaram estar cientes de que todos os dados pessoais informados
serdo utilizados e tratados pelo SENAR/PR para realizacédo de atividades relacionadas ao concurso, bem como a sua
atividade fim (Formacé&o Profissional Rural e Promogé&o Social), como gestédo, controle e transparéncia, divulgacéo de
resultados do concurso, sem prejuizo de outras.

15.2 Todas as imagens coletadas do embaixador, do estudante participante, do professor e dos trabalhos
apresentados durante o concurso, poderdo ser utilizadas pelo SENAR/PR para divulgacéo, para prestacéo de contas
e para publicidade de suas acdes, ficando, desde logo, o uso dessas imagens autorizadas pelo professor, pelo
estudante participante e seu responsavel legal, resguardada a citacdo de sua autoria.


https://atos.cnj.jus.br/atos/detalhar/3015
mailto:agrinhoprogramacao@escola.pr.gov.br

15.3 A gestao, controle e transparéncia, divulgacao de resultados do concurso das informag¢des cumprem o
disposto na Lei n°® 13.709/18.

16. DOS DIREITOS DE PROPRIEDADE INTELECTUAL

16.1 O participante na inscricdo deste Concurso garante a autoria do projeto apresentado e que o projeto ndo
infringe quaisquer direitos autorais de terceiros, bem como que possui todas as autoriza¢des para divulgacdo do projeto
inscrito, considerando a Lei n°® 9.610/98.

16.2 O participante ainda garante a integralidade pela originalidade do projeto, bem como, por conceitos
ideoldgicos e pessoais que envolvam terceiros ou de outra ordem neles contidos.

16.3 A Comissdo Organizadora declara ciéncia expressa que os direitos de autoria sobre os projetos inscritos
e apresentados no Concurso pertencem integralmente aos seus idealizadores.

17. DISPOSICOES GERAIS
17.1 Cabera a SEED, por meio dos NRE, divulgar e estimular a participacdo dos estudantes no Concurso.

17.2 O preenchimento e envio dos projetos, por parte das instituices de ensino e dos NRE dentro dos prazos
estipulados, por si sO constitui a inscricao e participa¢do no concurso, importando em instrumento de plena aceitagao,
por parte do concorrente, das normas estabelecidas para o mesmo.

17.3 E vedada a participacdo de estudantes que néo estejam regularmente matriculados na Rede Publica de
Ensino do Estado do Parana na unidade curricular de Programacédo e Robética, de Pensamento Computacional, ou
Trilha de Programacgéo | e Il (Matemética Il), ou Programa de Ampliacdo de Jornada - Programa Edutech/Games e
Programacao.

17.4 A elaboracdo dos projetos deve ser realizada sob a orientacdo do professor regente das respectivas
turmas de Programacdo e Robdtica, Pensamento Computacional, Trilha de Programacao | e Il (Matemética Il),
Programa de Ampliacdo de Jornada - Programa Edutech/Games e Programacé&o.

17.5 As instituicBes promotoras do concurso ndo se responsabilizam pela inscricdo incompleta e/ou pela falta
de upload de arquivos e/ou pelos projetos inseridos de forma errbnea nos links e no site do programa Agrinho
(https://www.sistemafaep.org.br/agrinho/).

17.6 Os integrantes das bancas avaliadoras ndo poderdo ter parentesco com o0s participantes dos projetos
inscritos, nem qualquer participacdo no desenvolvimento dos projetos.

17.7 As instituicbes promotoras do concurso ficam autorizadas, sem 6nus, a utilizar os projetos campedes,
citando a autoria, bem como as imagens obtidas nos eventos de premiac¢do, para fins de divulgacéo em publicacgdes.

17.8 Os casos ndo previstos neste regulamento serdo resolvidos pela Comissao Julgadora do Concurso —
SENAR/ SEED.
Curitiba, abril de 2025.
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