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Resumo

O ensino da Computagdo tem ganhado relevancia no curriculo da educagdo basica brasileira, impulsionado pela
crescente integragdo da tecnologia em todas as esferas da atividade humana e pela homologagdo da Resolugdo N°
1/2022 do Conselho Nacional de Educagdo (Normas sobre Computagdo na Educag¢do Basica — Complemento a
BNCC), que estabelece o ensino obrigatorio de computagdo na educagdo basica. Este movimento reflete tendéncias
globais e ressalta a urgéncia de adaptar os curriculos educacionais as demandas da sociedade contemporanea.
Tendo isso em vista, o presente trabalho tem como objetivo identificar as habilidades, conforme definidas nas normas
complementares a BNCC, trabalhadas nas atividades de ensino-aprendizagem descritas na literatura sobre o ensino
de Computagdo na Educag¢do Basica brasileira, mais especificamente na etapa do Ensino Fundamental (Anos
Iniciais e Anos Finais), e a frequéncia com que cada uma dessas habilidades ocorre. Para isso, o método de pesquisa
adotado na presente pesquisa incluiu um estudo preliminar das diretrizes curriculares e a realiza¢do de um
mapeamento sistemdatico da literatura. Os resultados obtidos evidenciaram uma predomindncia de estudos primarios
com foco no desenvolvimento do Pensamento Computacional. Por outro lado, estudos primarios voltados ao ensino
de habilidades relacionadas ao eixo Mundo Digital e Cultura Digital foram consideravelmente menos recorrentes,
mais evidentemente o ultimo deles. Assim, conclui-se que ha necessidade de expandir a formagdo de professores e
adaptar curriculos para incorporar de forma mais efetiva os conteudos dos eixos Mundo Digital e Cultura Digital,
aléem de desenvolver recursos didaticos relacionados. Este estudo oferece uma base para futuras iniciativas
educacionais e curriculares, promovendo uma integragdo mais holistica da Computagdo na educagdo basica.
Palavras-Chave: Mapeamento Sistematico da Literatura;, Normas sobre Computac¢do na Educagdo Basica, Ensino
Fundamental; Base Nacional Comum Curricular.

Abstract

The teaching of Computing has gained relevance in the Brazilian basic education curriculum, driven by the growing
integration of technology in all spheres of human activity and the approval of Resolution No. 1/2022 of the National
Education Council (Standards on Computing in Basic Education — Complement to BNCC), which establishes
mandatory computing teaching in basic education. This movement reflects global trends and highlights the urgency
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of adapting educational curricula to the demands of contemporary society. With this in mind, the present work aims
to identify the skills, as defined in the standards complementary to the BNCC, worked on in the teaching-learning
activities described in the literature on the teaching of Computing in Brazilian Basic Education, more specifically in
the Elementary School stage. (Early Years and Final Years), and the frequency with which each of these skills occurs.
To this end, the research method adopted in this research included a preliminary study of curricular guidelines and
the carrying out of a systematic mapping of the literature. The results obtained showed a predominance of primary
studies focusing on the development of Computational Thinking. On the other hand, primary studies aimed at
teaching skills related to the Digital World and Digital Culture axis were considerably less recurrent, most evidently
the last one. Thus, it is concluded that there is a need to expand teacher training and adapt curricula to more
effectively incorporate the contents of the Digital World and Digital Culture axes, in addition to developing related
teaching resources. This study offers a basis for future educational and curricular initiatives, promoting a more
holistic integration of Computing in basic education.

Keywords: Systematic Mapping of the Literature; Norms on Computing in K-12 Education; K-12 Education;
Common National Curriculum Base.

Resumen

La ensenianza de la Computacion ha ganado relevancia en el curriculo de la educacion basica brasilefia, impulsada
por la creciente integracion de la tecnologia en todas las esferas de la actividad humana y la aprobacion de la
Resolucion n? 1/2022 del Consejo Nacional de Educacion (Normas sobre Computacion en la Educacion Basica —
Complemento al BNCC), que establece la ensefianza obligatoria de la informatica en la educacion basica. Este
movimiento refleja tendencias globales y destaca la urgencia de adaptar los planes de estudio educativos a las
demandas de la sociedad contemporanea. Teniendo esto en cuenta, el presente trabajo tiene como objetivo identificar
las habilidades, definidas en las normas complementarias al BNCC, trabajadas en las actividades de ensefianza-
aprendizaje descritas en la literatura sobre la enserianza de la Computacion en la Educacion Basica brasileria, mds
especificamente en la Etapa de Educacion Primaria (Early Years y Final Years), y la frecuencia con la que se
presenta cada una de estas habilidades. Para ello, el método de investigacion adoptado en esta investigacion incluyo
un estudio preliminar de directrices curriculares y la realizacion de un mapeo sistematico de la literatura. Los
resultados obtenidos mostraron un predominio de estudios primarios centrados en el desarrollo del Pensamiento
Computacional. En cambio, los estudios primarios dirigidos a la ensefianza de competencias relacionadas con el eje
Mundo Digital y Cultura Digital fueron bastante menos recurrentes, siendo el mas evidente el ultimo. Asi, se concluye
que existe la necesidad de ampliar la formacion docente y adaptar los curriculos para incorporar de manera mds
efectiva los contenidos de los ejes Mundo Digital y Cultura Digital, ademas de desarrollar recursos didacticos
relacionados. Este estudio ofrece una base para futuras iniciativas educativas y curriculares, promoviendo una
integracion mas holistica de la Computacion en la educacion basica.

Palabras clave: Mapeo sistematico de la literatura;, Normas sobre Computacion en la Educacion Basica; Ensenianza
fundamental; Base Curricular Nacional Comun.
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1 Introducao

E perceptivel, na sociedade contemporanea, a ubiquidade de dispositivos computacionais, os
quais muitas vezes operam de forma ininterrupta, nas mais diversas atividades cotidianas, por
exemplo saude, agricultura, transporte e energia. Tais dispositivos provém servigos essenciais a
sociedade e provocaram mudangas profundas no modelo de desenvolvimento econdmico,
cientifico, tecnoldgico, social e educacional. Segundo pesquisas recentes, a maior parte da
informagdo gerada pela humanidade estd armazenada digitalmente, evidenciando a dependéncia
dos individuos em relacdo as Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo (TICs) (Brasil, 2022).

Segundo a Organizacdo para a Cooperacao e Desenvolvimento Economico (OCDE), questdes
como o avanco da inteligéncia artificial e da robdtica estdo cada vez mais impactando diretamente
o mercado de trabalho. Nesse cendrio, algumas ocupagdes deixam de existir por terem sido
automatizadas, enquanto surgem outras, com novas exigéncias de conhecimento relacionados a
computacdo (OCDE, 2019). Esse mesmo aspecto também ¢ apontado em um relatorio sobre o
tema, divulgado pelo Fundo Monetario Internacional (FMI), que estima que 41% dos empregos
no Brasil podem ser afetados de algum modo pela adog@o do uso de ferramentas baseadas em
inteligéncia artificial generativa (FMI, 2024). De acordo com o mesmo relatdrio, para as
economias emergentes, como a do Brasil, ¢ crucial desenvolver infraestruturas e formar uma forga
de trabalho com habilidades digitais. Desse modo, fica cada vez mais evidente a necessidade de
incluir o ensino de computagdo na educagdo basica no Brasil, desde a educagdo infantil, passando
pelo ensino fundamental (anos iniciais e anos finais), até o ensino médio (Brasil, 2022).

1.1 Problema e Motivacao

Virias iniciativas publicas tém sido criadas no Brasil, com o intuito de incentivar a adogdo e a
implementagdo do ensino de computacdo no decurso das etapas que constituem a Educacio
Bésica. O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Prolnfo (Brasil, 1997) e o Programa
de Inovagdo Educagdo Conectada (Brasil, 2021) sdo alguns exemplos dessas iniciativas.

Contudo, foi apenas a partir da implantagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
no ambito da educagdo basica (Brasil, 2017), que iniciativas como essas comecaram a ser
plenamente incorporadas a legislagdo educacional brasileira. A BNCC definiu como competéncia
do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), 6rgdo vinculado ao Ministério da Educa¢ao (MEC),
a elaboracdo de normas complementares, contendo orientagdes especificas referentes ao ensino
de computacdo na educagdo basica. Essa elaboragdo ocorreu no dia 17 de fevereiro de 2022, por
meio da aprovacdo do Parecer CNE/CEB n° 2/2022 - “Normas sobre Computacido na Educagao
Basica — Complemento a BNCC”. Posteriormente, no dia 4 de outubro do mesmo ano, esse
parecer foi homologado por meio da Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 (Brasil, 2022)".

O documento contendo essas normas complementares 8 BNCC apresenta, entre outros
pontos, o conjunto de habilidades especificas a computacdo a serem adquiridas e desenvolvidas
pelos alunos no decorrer dos anos que fazem parte da educacdo basica brasileira. Além disso, em
seu artigo 4°, o referido documento estabelece que 0 MEC deveré definir uma politica nacional
para apoiar trés importantes pontos para viabilizar a implantacdo do ensino dessas habilidades,
sendo elas (Brasil, 2022): (i) a formacao de docentes; (ii) o auxilio para o desenvolvimento de
curriculos que contemplem as habilidades especificas; e (iii) o apoio a elaboracdo de recursos
didaticos de acordo com as habilidades dispostas nas normas complementares.

! Tanto a BNCC quanto as Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica sdo abordadas em detalhes na Secdo 3
deste trabalho.

884



Pimenta et al. RBIE v.33 - 2025

Mas, para que essa implantacdo seja possivel, ¢ necessario ter conhecimento prévio do
estado-da-arte a respeito do ensino de computagdo na educacao basica. Como ocorre na realizacao
de qualquer politica publica educacional, a falta de estudos prévios como este pode comprometer
ou, at¢ mesmo, inviabilizar a sua implementacdo (Smarjassi; Arzani, 2021). Como sera
apresentado mais adiante (Se¢do 2), embora existam estudos que se propuseram fazer esse
levantamento do estado-da-arte, nenhum deles considerou as novas normas complementares
(especialmente as habilidades definidas nessas normas), visto que elas foram aprovadas
recentemente (no ano de 2022). Além de conhecer as praticas de ensino-aprendizagem que tém
sido adotadas no ensino de computagdo na educagdo basica, também ¢ necessario compreender
quais habilidades sdo trabalhadas por essas praticas. Desse modo ¢ possivel compreender a quais
habilidades cada uma dessas praticas se relaciona, além da maneira como esse relacionamento se
estabelece. Esse ¢ um fator que pode influenciar e contribuir diretamente para os pontos (i), (ii) e
(ii1) abordados anteriormente.

1.2 Objetivo e Justificativa

Diante do que foi exposto, o objetivo desta pesquisa ¢ identificar, por meio de um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL), as habilidades, conforme definidas nas normas complementares
a BNCC, trabalhadas nas atividades de ensino-aprendizagem descritas na literatura sobre o ensino
de Computagdo na Educacdo Bésica brasileira, mais especificamente na etapa do Ensino
Fundamental (Anos Iniciais e Anos Finais), e a frequéncia com que cada uma dessas habilidades
ocorre. Desse modo, como possiveis contribui¢cdes desta pesquisa, tém-se:

i) quanto a formacao de docentes: sob esse aspecto, identificar as habilidades trabalhadas
nas praticas descritas na literatura sobre o assunto possibilita adotar iniciativas de formagao inicial
e continuada de docentes que levem em consideracdo esses elementos;

ii) quanto ao desenvolvimento de curriculos: por meio do levantamento proposto nesta
pesquisa, ¢ possivel verificar quais habilidades definidas nas normas complementares a BNCC
tém sido contempladas pelos estudos publicados, podendo contribuir para o desenvolvimento e a
adaptagdo de novos curriculos;

iii) quanto a elaboracdo de recursos didaticos: os resultados obtidos nesta pesquisa
possibilitam determinar quais eixos e habilidades necessitam de maior contribuicao, o que permite
direcionar esforcos de pesquisadores e profissionais da educagdo na elabora¢do de recursos
didaticos que trabalhem o desenvolvimento desses eixos e habilidades.

Para a realizacdo desta pesquisa, escolheu-se como foco a etapa do ensino fundamental (I e
IT), excluindo as etapas da educagdo infantil e do ensino médio. Essa escolha deu-se,
principalmente, pois o autor da presente pesquisa atua como Docente Efetivo na referida etapa de
ensino, possuindo experiéncia na atuagao e no ensino de computagao.

1.3 Estrutura do trabalho

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma. Na Secdo 2, ¢ apresentado o
referencial tedrico, além de serem discutidos os trabalhos relacionados a esta pesquisa. Na Se¢ao
3 ¢ feito o detalhamento do protocolo empregado no desenvolvimento do mapeamento, além de
serem apresentados os resultados alcangados com a pesquisa e as ameacas a validade. Por fim, na
Secdo 4 sdo apresentadas as consideragdes finais.
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2 Referencial Teorico

Esta secdo descreve o referencial tedrico empregado nesta pesquisa. A Subse¢do 2.1 detalha dois
atos normativos que serviram de base para o estudo. Em seguida, a Subsecdo 2.2 discute trabalhos
relacionados e destaca o diferencial da proposta atual em comparagdo a esses trabalhos.

2.1 BNCC e Normas Complementares

Para o desenvolvimento da presente pesquisa, utilizou-se como referéncia dois atos normativos
que, dentre outros pontos, estabelecem diretrizes curriculares educacionais na etapa do ensino
fundamental no Brasil. Esses dois atos normativos sdo a “Base Nacional Comum Curricular
(BNCC)” e as “Normas sobre Computacdo na Educag¢do Basica — Complemento a BNCC”.
Ambos os atos normativos sdo detalhados a seguir.

2.1.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) representa um marco importante na historia da
educagdo no Brasil. A defini¢ao de diretrizes educacionais comuns em todo o territoério nacional
¢ um aspecto ja previsto na propria Constituicao de 1988, que, em seu artigo 210, ja determinava
anecessidade de se criar uma base comum para a educacao (Brasil, 1988). No entanto, foi somente
a partir de meados de 2015 que os esforgos para a efetiva constru¢do da BNCC ganharam forma
concreta, com a publicacdo da Portaria n° 592, de 17 de junho de 2015, que estabeleceu uma
comissao de especialistas responsavel pela elaboracdo de uma proposta inicial (Brasil, 2018). Esse
processo culminou em 22 de dezembro de 2017, quando o Conselho Nacional de Educacao, por
meio da Resolugdo n° 2, aprovou e oficializou a BNCC, abrangendo as etapas da educacao infantil
e do ensino fundamental (Brasil, 2017).

A BNCC ¢ um documento normativo que define as aprendizagens essenciais que os alunos
da educacdo basica devem desenvolver em cada etapa e modalidade. Ela ¢ estruturada em termos
de competéncias e habilidades, que expressam o que os alunos devem saber e ser capazes de fazer
em cada area do conhecimento. Ela também apresenta objetos de conhecimento, que sdo os
conteudos especificos de cada disciplina.

J& no que se refere ao ensino de computagdo a estudantes do ensino fundamental, a BNCC
trata desse tema por meio do que € estabelecido na competéncia geral “Cultura Digital”. Contudo,
nessa perspectiva, ¢ importante destacar que o processo de definicdo do que deveria ser ensinado
sobre computacdo na educacdo basica apresentou conflitos e divergéncias de entendimento. A
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), que participou e contribuiu ativamente no processo
de elaboragdo do texto da BNCC, por meio de sua Diretoria de Educacdo Basica, a época da
aprovac¢ao da versdo final do referido texto, publicou uma nota técnica enumerando varios pontos
de discordancia e realizando varias criticas, relacionadas ndo apenas, mas principalmente a nao
inclusdo da computacdo como um componente curricular a ser ensinado ao longo dos anos
escolares que integram a educagdo basica brasileira (SBC, 2018).

Diante disso, o MEC decidiu incorporar novas disposi¢des nas resolugdes que instituiram a
BNCC, tanto para a educacgdo infantil e o ensino fundamental quanto para o ensino médio, que
incumbissem ao Conselho Nacional de Educagdo a obrigatoriedade de elaborar normas
complementares com orientagdes especificas ao ensino de computacdo na educacdo basica. No
caso da BNCC da educagao infantil e do ensino fundamental essa obrigatoriedade ficou definida
no artigo 22 da resolug¢do que a instituiu, ou seja, a resolucdo CNE/CP n° 2/2017, conforme ja
comentado anteriormente. Contudo, a conclusdo da elabora¢do dessas normas complementares
ocorreu somente apos mais de quatro anos da homologacao da resolugdo CNE/CP n° 2/2017. Esse
marco foi alcangcado em 17 de fevereiro de 2022, com a aprovagdo do parecer CNE/CEB n°
2/2022, intitulado “Normas sobre Computagdo na Educagdo Basica — Complemento a Base
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Nacional Comum Curricular (BNCC)” (Brasil, 2022). Posteriormente, no dia 4 de outubro do
mesmo ano, este parecer foi homologado por meio da resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 (Brasil,
2022).

2.1.2  Normas sobre Computa¢do na Educa¢do Basica — Complemento a BNCC

As normas complementares a BNCC para o ensino de computacdo na educagdo basica foram
aprovadas em 2022 e elaboradas de forma democratica, com a participagdo de diversas
associacdes e entidades de classe, além de institui¢des educacionais, profissionais da educagdo e
estudantes. Essas normas definem trés grandes eixos para o ensino de computagdo na educacio
basica: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Cada um desses trés eixos
¢ composto por diversas habilidades. Cada uma dessas habilidades ¢ identificada por um codigo
alfanumérico e um texto descritivo, como por exemplo, EFOSCO05 — “Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento)”.
Associado a cada habilidade, hd também um Objeto de Conhecimento, uma Explicagdo da
Habilidade e Exemplos de Aplicagdo, elementos que ndo sdo abordados em maiores detalhes nesta
pesquisa devido a limitagdo de espago. Essas habilidades definem o conjunto de conhecimentos
sobre computacao que devem ser adquiridos pelos alunos ao longo de cada um dos anos escolares
que constituem a educacdo basica no Brasil, desde o ensino infantil, passando pelo ensino
fundamental (anos iniciais e anos finais), até o ensino médio.

As habilidades do eixo Pensamento Computacional trabalham o desenvolvimento da
capacidade de resolver problemas de forma sistemadtica, utilizando algoritmos e outros
fundamentos da computagdo para impulsionar a aprendizagem e o pensamento critico. As
habilidades do eixo Mundo Digital abrangem tanto os aspectos fisicos quanto virtuais dos
artefatos digitais, enfatizando a importancia do conhecimento sobre a informacdo, sua
representacdo e processamento seguro. Por fim, as habilidades do eixo Cultura Digital englobam
a participa¢do consciente e democratica na sociedade digital, incentivando uma atitude critica,
ética e responsavel em relacdo ao uso das tecnologias e conteudos digitais, além da fluéncia na
proposicao de solucdes e manifestagcdes culturais contextualizadas e criticas (Brasil, 2022).

Estes eixos sdo utilizados para organizar a apresentagdo dos resultados na Se¢do 3. Por isso,
realizou-se um estudo inicial desses elementos, buscando melhor compreendé-los, a fim de
aborda-los ao longo do trabalho e relaciona-los com o que ja tem sido proposto e realizado no
ensino dos fundamentos da computagdo na educacio basica no Brasil e divulgados nos meios de
divulgacdo cientifica da comunidade académica.

2.2 Trabalhos Relacionados

Esta subsec¢do apresenta trés trabalhos relacionados a esta pesquisa. As trés primeiras subsecoes
(2.2.1,2.2.2 ¢ 2.2.3) detalham cada um desses trés trabalhos. Apds isso, a subse¢do 2.2.4 destaca
o diferencial da proposta da presente pesquisa em relag@o aos trabalhos apresentados.

2.2.1 Primeiro Estudo - Como ensinar Ciéncia da Computa¢do para Criangas? Tendéncias e
Lacunas de Pesquisa na Area

O estudo de Santos, Pereira e Franga (2021) teve como objetivo entender como diferentes taticas
de implementac¢do de atividades podem influenciar no ensino-aprendizagem de computacdo em
estudantes do ensino fundamental, bem como identificar tendéncias e lacunas de pesquisa na area.
Para isso, os autores realizaram uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), selecionando ¢
analisando 94 estudos primarios publicados entre 2009 e 2020 em bases de dados nacionais e
internacionais. Os resultados obtidos indicaram que a maioria dos estudos primarios incluidos na
RSL utilizou a computagao desplugada como material para as atividades de ensino-aprendizagem
de computacgdo, seguida pela combina¢do de materiais plugados e desplugados. Os materiais
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plugados e hibridos tiveram menor frequéncia. O eixo do pensamento computacional foi o mais
explorado nos estudos, enquanto os eixos da cultura digital e da tecnologia digital foram pouco
abordados. A 4rea de conhecimento mais relacionada a computagdo foi a matemaética, mas
também houve outras menos recorrentes, como lingua portuguesa e STEM (Science, Technology,
Engineering, and Mathematics; ou Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica, em traducao
para o portugués). Além disso, o estudo também identificou os impactos das taticas desplugadas,
plugadas, hibridas e da combinagdo de materiais plugados e desplugados no processo de ensino-
aprendizagem de computacdo, tanto em ambientes nacionais quanto internacionais. Em geral, os
resultados indicam uma melhoria nas habilidades de pensamento computacional, um aumento na
curiosidade e no interesse dos alunos pelo tema, e uma maior participacdo € motivagdo nas
atividades. Além disso, as taticas plugadas e a combina¢do de materiais plugados e desplugados
também estimularam o raciocinio 16gico, a criatividade, a autonomia e a capacidade de resolugdo
de problemas dos estudantes.

2.2.2 Segundo Estudo - Mapeamento das Iniciativas de Promo¢do do Pensamento
Computacional no Ensino Fundamental

O estudo de Grebogy, Santos e Castilho (2021) buscou compreender como o pensamento
computacional é abordado no ensino fundamental. Para isso, os autores desenvolveram um MSL.
O periodo considerado foi de 2006 a 2020, e foram selecionados 132 estudos de um total inicial
de 2.355. Os resultados mostraram um equilibrio na quantidade de pesquisas voltadas para o
ensino fundamental I e II, com uma tendéncia de aumento no periodo analisado, mas também uma
escassez de estudos nos anos iniciais do ensino fundamental I. Identificou-se que as abordagens
mais utilizadas foram os recursos digitais, como jogos digitais, linguagens de programagao visuais
e robotica pedagbgica, seguidos pela computacdo desplugada e pelas abordagens mistas, que
combinam atividades desplugadas com recursos digitais. Os resultados também apontaram que a
maioria dos estudos ocorreu em escolas, tanto publicas quanto privadas, mas também houve
relatos de atividades realizadas em outros ambientes, como feiras de computagao, oficinas, cursos
de verdo, clubes de programacdo, projetos sociais € comunidades indigenas, refletindo a
versatilidade dos ambientes para introdug¢do do pensamento computacional.

2.2.3 Terceiro Estudo - O Ensino de Programag¢do na Educag¢do Basica: Uma Revisdo da
Literatura

O estudo de Souza, Falcdo e Mello (2021) buscou identificar os objetivos, as técnicas e as
ferramentas do ensino de programacao na educago basica, empregando uma Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) como metodologia. A pesquisa abrangeu publicacdes de 2016 a 2020,
examinadas manualmente em eventos académicos tanto nacionais quanto internacionais,
resultando na selecdo de 71 estudos primdrios para andlise. A distribuicdo anual desses estudos
destacou 2019 como o ano com maior nimero de publicagdes (20 estudos), enquanto 2016 ¢ 2018
tiveram uma produ¢do mais modesta, e 2020 apresentou apenas 5 estudos. Quanto aos objetivos
do ensino de programacao, destacaram-se o fomento ao trabalho em equipe e ao didlogo (34,5%),
a estimulag¢do da criatividade (32,7%), o desenvolvimento do raciocinio légico (21,8%) e a
capacitagdo para resolu¢do de problemas (10,9%). Tais objetivos apontam para uma abordagem
educacional que visa desenvolver a autonomia e a capacidade dos alunos de identificar e resolver
problemas de forma criativa desde cedo. Em relagdo as técnicas pedagogicas, o desenvolvimento
de jogos pelos alunos foi a mais frequente, seguida pelo uso do pensamento computacional,
Storytelling e praticas de robotica, além de oficinas praticas com contetido ludico e ensino
interdisciplinar. As ferramentas mais utilizadas incluiram Scratch, Arduino, Code.org e LightBot.
Notavelmente, a integragdo interdisciplinar do ensino de programacdo com outras disciplinas
curriculares foi significativa, com destaque para a Matematica, que se relacionou com 69,2% dos
estudos, seguida por Quimica, Geografia e Historia. Esses achados demonstraram uma abordagem
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diversificada e integrada no ensino de programagao na educag¢ao bésica, visando equipar os alunos
com habilidades relevantes para a sociedade contemporanea.

2.2.4 Diferencial dos trabalhos relacionados para a proposta da presente pesquisa

Tendo em vista que a resolucdo CNE/CEB n° 1/2022 foi homologada em 2022, ainda nao ha
disponibilidade de estudos e trabalhos cientificos que abordem de forma detalhada as habilidades
relacionadas ao ensino de computacao na educacdo basica neles definidas. Assim, diferentemente
dos trabalhos citados anteriormente, esta pesquisa se destaca ao relacionar o ensino de computagao
no ensino fundamental as habilidades definidas nas normas sobre computa¢do na educacio bésica
complementares a BNCC. Essa abordagem permite uma andlise mais aprofundada desses
elementos a luz do que ¢ estabelecido nestas normas, contribuindo para que a inclusdo do ensino
de computacio na educagdo basica brasileira seja feita seguindo o que foi estabelecido nas normas
complementares a BNCC.

Além disso, este trabalho amplia o estado-da-arte sobre o tema, utilizando para isso uma
relacdo consideravelmente maior de periddicos/anais de eventos empregados como fonte de
estudos primarios (mais detalhes sdo apresentados na Se¢do 3), bem como um periodo de
publicacdo maior, levando em consideragdo estudos publicados a partir do ano 2000 até 2022.

3 Mapeamento Sistematico da Literatura

Esta se¢do inicia-se pela especificagdo do protocolo empregado no desenvolvimento do MSL na
Subsec¢do 3.1. Em seguida, a Subsecdo 3.2 apresenta os resultados obtidos por meio da extracao
dos dados dos estudos primdrios incluidos no mapeamento. Por ultimo, a Subse¢do 3.3 aborda as
ameagas a validade desta pesquisa.

3.1 Protocolo do MSL

Esta subse¢do detalha o protocolo do MSL. O objetivo deste MSL foi identificar as habilidades
desenvolvidas e a frequéncia com que sdo trabalhadas nas atividades de ensino-aprendizagem
descritas na literatura sobre o ensino de Computagdo na Educagdo Basica brasileira,
especificamente na etapa do Ensino Fundamental (Anos Iniciais e Anos Finais).

Segundo Kitchenham e Charters (2007), um estudo de mapeamento sistematico, também
conhecido como estudo de escopo, ¢ uma ampla revisdo de estudos primérios em uma area
tematica especifica que visa identificar quais evidéncias estdo disponiveis sobre o tema. Além
disso, Kitchenham e Charters (2007) detalham as principais etapas envolvidas na realizag¢do de
um MSL, enfatizando a sua importancia no processo de compilacdo e andlise de dados relevantes
para a area de estudo em questdo. Estas etapas incluem: Defini¢cdo das questdes de pesquisa;
Elaboracdo da string de busca; Realizacdo da pesquisa de estudos primarios nas bases
selecionadas; Triagem dos documentos com base nos critérios de inclusdo/exclusdo e qualidade
estabelecidos; Leitura dos artigos selecionados; Extracdo e agregacao dos dados; Apresentagdo e
andlise dos resultados. Na presente pesquisa, estas etapas foram adaptadas de modo a atender ao
objetivo previamente estabelecido. Elas sdo apresentadas nas proximas subsegoes.

3.1.1 Defini¢do da Questdo de Pesquisa

A primeira parte do protocolo do mapeamento envolveu a defini¢do da questdo de pesquisa (QP).
A defini¢do de questdes de pesquisa em um estudo de mapeamento orienta a investigagao,
especificando de forma clara e concisa as informacdes que se pretende obter. Elas devem ser
formuladas de maneira a garantir a inclusdo de estudos relevantes e a exclusdo de trabalhos que
ndo se enquadrem nos critérios estabelecidos. Tendo isso em vista, a questdo de pesquisa
elaborada neste trabalho foi a seguinte:
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Quais habilidades, conforme definido nas normas sobre Computa¢do complementares a
BNCC, sao trabalhadas nas atividades de ensino-aprendizagem descritas na literatura sobre o
ensino de Computagdo na Educagdo Basica brasileira, mais especificamente na etapa do Ensino
Fundamental (Anos Iniciais e Anos Finais), e com que frequéncia cada uma dessas habilidades
ocorre?

3.1.2 Elaboragdo da String de Busca

Para obter os estudos primdrios utilizados nesta pesquisa, a seguinte string de busca foi elaborada:
(ensin®* OR aprend* OR educa*) AND (basic* OR fundament*) AND (programa* OR
computa* OR pensamento). Para elaborar esta string, esta pesquisa adotou por estratégia,
identificar os termos mais comumente utilizados nos titulos dos estudos publicados em periddicos
e anais de eventos sobre o ensino de computag¢do na educagao basica no Brasil. Isto foi feito por
meio da execugdo das 5 etapas descritas a seguir.

1. Definicao das plataformas de indexacio de estudos: As plataformas de indexacdo de
estudos utilizadas nesta pesquisa foram a Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de
Computagdo, também conhecida como SBC Open Lib, ou simplesmente SOL?, e o Portal de
Publicagdes da Comissio Especial de Informatica na Educagdo (CEIE)?. Essas plataformas foram
escolhidas, pois indexam estudos publicados em periddicos e anais de eventos sobre o ensino de
computacdo na educagdo basica no Brasil.

2. Desenvolvimento de um script para obter os metadados dos estudos: Tanto a SOL
quanto o Portal de Publica¢des da CEIE nao possuem um recurso nativo que permita a exportagao
dos metadados dos estudos, como titulo, palavras-chave e outros. Por isso, para conseguir
obté-los, utilizou-se a técnica web scraping (raspagem de rede, em traducao livre para portugués),
que consiste no processo de coleta de dados estruturados da web de maneira automatizada. Isso
foi feito por meio do desenvolvimento de um script na linguagem de programacao Python e
disponibilizado em um repositorio publico no GitHub*. Com esse script, obteve-se o titulo, o link
para download, o periddico ou anais de evento e a data de publicagdo de todos os estudos
disponiveis em ambas as plataformas.

3. Identificacdo dos periddicos e anais de eventos sobre educacio em computacio:
Realizou-se uma busca manual nos metadados obtidos, selecionando os periddicos e anais de
eventos especificamente relacionados a educagdo em computagao.

4. Listagem dos titulos dos estudos publicados nos periddicos e anais de eventos
selecionados: Criou-se uma lista com os titulos dos estudos publicados nos periddicos e anais de
eventos selecionados na etapa anterior.

5. Identificacio das palavras mais recorrentes nos titulos dos estudos: Cada titulo obtido
na etapa anterior foi analisado para identificar e catalogar as palavras utilizadas. Cada palavra
unica foi adicionada a uma lista, com um contador de ocorréncias que aumentava cada vez que a
mesma palavra era identificada novamente. Artigos, preposicdes e outras palavras similares foram
desconsideradas. Em seguida, essa lista foi organizada em ordem decrescente, baseada no nimero
de vezes que cada palavra ocorreu, permitindo assim determinar quais termos eram mais
frequentes nos titulos dos estudos selecionados. Com base nessa lista, foram selecionadas as
palavras que ocorriam mais frequentemente e que se relacionavam com o tema da pesquisa.
Também se conduziram vérios testes em que foram utilizadas combinacdes dessas palavras
aplicando-as nas plataformas selecionadas e verificados os resultados obtidos.

2 sol.sbc.org.br/busca
3 milanesa.ime.usp.br/rbie
* github.com/leoaapimenta/scrap-sol
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Os metadados extraidos das plataformas de indexacao de estudos (item 1), além da relagdo
contendo os periddicos/anais de eventos sobre educacdo em computagdo (item 2), os titulos dos
estudos (item 3) e as palavras utilizadas nesses titulos com sua respectiva quantidade de
ocorréncia (item 4) podem ser todos consultados por meio do /ink bit.ly/47AFETE.

3.1.3 Defini¢do dos Critérios de Inclusdo e de Exclusdo

Apo6s a elaboragdo da string de busca, passou-se a especificacdo dos critérios utilizados para
selecionar os estudos primarios a serem analisados. Esses critérios, também conhecidos como
critérios de inclusdo e exclusdo, permitem definir o escopo da andlise realizada e garantir a
relevancia e a qualidade dos estudos incluidos. Eles servem para estabelecer limites claros sobre
quais estudos serdo considerados no mapeamento, baseando-se em caracteristicas especificas que
devem ou ndo estar presentes neles. Esses critérios sdo definidos de acordo com o objetivo da
pesquisa e com as questdes de pesquisa a serem respondidas. Como resultado desta parte do
planejamento, os seguintes critérios de inclusao (CI) e de exclusdo (CE) foram definidos:

e ClI1: o estudo aborda o ensino da Computa¢do na Educacio Béasica Brasileira, na etapa do
Ensino Fundamental,

e CET1: o estudo foi escrito em um idioma que ndo fosse o portugués ou o inglés;

e CE2: o estudo ¢ duplicado ou ¢ uma versdo mais antiga de outro estudo;

e CE3: o estudo pode ser considerado um resumo (4 paginas), uma monografia, tese,
dissertacdo ou algum tipo de estudo ndo primario, como MSL, prefacio de livro, entre
outros.

3.1.4 Defini¢do dos Esquemas de Classifica¢do

O proximo passo no planejamento do MSL, foi o estabelecimento de esquemas de classificagao
para os dados extraidos dos estudos primarios a serem incluidos. No trabalho de Petersen,
Vakkalanka e Kuzniarz (2015), surge a questdo de os esquemas de classificagdo poderem ser
independentes ou especificos do topico de estudo e, no caso dos esquemas especificos, eles podem
emergir dos estudos primarios ou serem baseados na literatura existente.

O Evento/Periddico de publicagdo ¢ um exemplo de esquema de classificagdo independente
do topico abordado e utilizado nesta pesquisa. Quanto aos esquemas de classificacao especificos
a um tdpico, neste trabalho foram utilizados os seguintes: Habilidades identificadas (de acordo
com resolucdo CNE/CEB n° 1/2022); Eixos identificados (de acordo com resolugdo CNE/CEB n°
1/2022); Anos escolares em que o estudo primario conduziu sua pesquisa; Etapas de ensino em
que o estudo primario conduziu sua pesquisa. Todos esses esquemas de classificagdo sdo
detalhados mais adiante no texto, na Subsecdo 3.2, onde os resultados do mapeamento sdo
informados.

3.1.5 Identifica¢do das Habilidades Trabalhadas

Ap6s definir os esquemas utilizados para classificar os dados extraidos dos estudos primarios
incluidos no mapeamento, foi realizado um teste preliminar. Neste teste, foram selecionados
aleatoriamente um conjunto reduzido de estudos, os quais foram obtidos por meio da aplicacio
da string de busca nas bases de dados previamente selecionadas. Esses estudos foram lidos
integralmente, submetidos aos critérios de inclusdo e exclusdo, e tiveram seus dados extraidos
seguindo os esquemas de classificacdo definidos. Com base nos resultados desse teste,
percebeu-se a necessidade de consultar materiais externos aos estudos primarios analisados. Isso
ocorreu pois, por diversas vezes durante o teste foi necessario consultar materiais externos
referenciados por esses estudos para poder identificar as habilidades trabalhadas pelas atividades
de ensino-aprendizagem descritas nesses materiais. Ocorre que muitos desses estudos relatam
sobre os resultados alcangados com as atividades de ensino-aprendizagem que promoveram.
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Porém, o conteudo dessas atividades (como a descrigdo detalhada, os recursos utilizados, dentre
outros elementos) ndo consta no corpo do texto principal. Na verdade, frequentemente, esses
estudos disponibilizam links para acesso publico aos materiais que contém ou detalham essas
atividades. Dessa forma, foi necessario consultar esses materiais, verificando se eles realmente
ainda permaneciam publicamente acessiveis para analisar as atividades neles descritas e poder
definir as habilidades trabalhadas.

Os estudos primarios que disponibilizaram /inks para materiais externos contendo a descri¢ao
das atividades de ensino-aprendizagem realizadas tiveram esses materiais integralmente lidos e
analisados. No caso dos estudos primarios que foram autocontidos, tendo sua atividade de
ensino-aprendizagem descrita integralmente no proprio texto do estudo, a identificagdo das
habilidades trabalhadas baseou-se somente no contetido contido neste texto. Assim, essa relagao
de habilidades identificadas foi anotada e posteriormente analisada de forma conjunta com os
demais dados extraidos dos estudos primarios incluidos no MSL.

Nesse sentido, cabe destacar que utilizar esta forma de analise no mapeamento possibilita a
inclusao de estudos que potencialmente oferecam contribui¢des relevantes para os objetivos desta
pesquisa. A exclusdo de estudos que ndo detalham as atividades de ensino-aprendizagem
diretamente no corpo do texto, mas que disponibilizam /inks para materiais externos com esse
contetdo, resultaria na ndo inclusdo de dados relevantes para a pesquisa, tais como atividades de
ensino-aprendizagem que trabalhem habilidades possivelmente menos recorrentes, prejudicando
a abrangéncia dos resultados do mapeamento.

3.2 Resultados

Nesta se¢do, sdo apresentados os resultados obtidos por meio da extragdo dos dados dos estudos
primarios incluidos do MSL. Primeiramente a Subsecdo 3.2.1 apresenta os dados relacionados ao
total de estudos primarios mapeados; em seguida a Subsecdo 3.2.2 responde a questdo de pesquisa.

3.2.1 Quantidade de estudos primarios obtidos, organizados por Etapa de Ensino e por Ano
Escolar

Nesta subsec¢do, inicialmente ¢ apresentado um resumo das etapas do processo de execuciao do
MSL, juntamente a seus respectivos resultados. Logo apos, sdo detalhadas informagdes
relacionadas a quantidade de estudos primarios obtidos no MSL, organizando os resultados por
evento/periddico, etapa de ensino e ano escolar.

Obteve-se, como primeiro resultado da aplicacdo da string de busca nas plataformas definidas
anteriormente, o total de 1.143 estudos primarios, sendo 754 provenientes da SOL e 389
provenientes do Portal de Publicagdes da CEIE. Em seguida, com a leitura do titulo e do abstract
de cada estudo primario, foram aplicados os critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE) definidos
anteriormente na Secdo 3, para selecionar aqueles que tivessem como tema principal o ensino de
computac¢do na educagdo bésica brasileira, na etapa do Ensino Fundamental.

Ap0s a aplicacdo desses critérios, os seguintes resultados foram obtidos: do total inicial de
1.143 estudos primarios, 924 (80,84%) foram excluidos, restando 219 (19,16%). Grande parte dos
estudos primarios excluidos foi em decorréncia do ndo atendimento do CI1. Uma ocorréncia
comum foram os estudos primarios que utilizaram as TICs para o ensino de outras disciplinas que
ndo fosse a computacdo. Nesses casos, o foco do estudo primdrio estava voltado exclusivamente
aos aspectos da disciplina em questdo, com as TICs atuando apenas como uma mera ferramenta
auxiliar, e ndo como parte integrante de um ensino direcionado ao desenvolvimento de habilidades
relacionadas a computagao.

Na etapa seguinte do MSL, esses 219 estudos primarios resultantes da etapa anterior tiveram
seu texto integralmente lidos, aplicando-se novamente os critérios de inclusdo e exclusdo. Como
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resultado, 73 (um terco) foram excluidos por ndo atenderem a todos os critérios definidos e 146
(dois tercos) estavam de acordo com todos esses critérios e foram incluidos, tendo seus dados
extraidos para analise e utilizados para responder as questdes de pesquisa. A relacdo completa,
com todos os IDs e titulos dos 146 estudos primdrios incluidos, pode ser consultada no Tabela 6
no Apéndice deste trabalho®. Na Figura 1, sdo ilustrados todos esses resultados.

Aplicagdo da string de busca nas plataformas selecionadas

CEIE: 389 SOL: 754

Anais de

Total: 1.143

Eventos/Peridodicos: 69

NS

Leitura do Titulo e do Abstract aplicando os Critérios de Inclusao e Exclusao

CEIE: 67 SOL: 152

Anais de

Total: 219

Eventos/Periddicos: 22

NS

Leitura Completa dos estudos primdrios, extracao de dados para analise e relacionar
com as Habilidades de Computacdo da BNCC

CEIE: 29 SOL: 117

Total: 146 Anais de

Eventos/Periddicos: 16

Figura 1 - Etapas do processo de execucdo do MSL.

Os 146 estudos primarios incluidos, ap6s a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo,
estdo distribuidos em 16 Anais de Eventos/Periddicos diferentes, os quais sdo apresentados na
Tabela 1, juntamente com o nome completo, sua respectiva sigla, além da relacdo de quais e
quantos foram os estudos primarios publicados em cada um. Para nomear cada estudo primario
foi utilizado um ID “[niimero]” que o identifica individualmente. No restante do texto, ao se referir
a um estudo primario em especifico, ¢ utilizado esse ID.

Tabela 1 - Relagao de Eventos/Periodicos que tiveram estudos primarios incluidos, apds a aplicagdo dos critérios de selegdo.

Evento/Periodico ID Total

[5], [10], [15], [23], [25], [26], [31], [33], [34], [44],
Eg%’][s[i]o’zt[]é 9[]1’0[57]3 ][1[ Zg} %?31’]6][ [1]3»5[]8 5[]13[6] ][1[39%’

ﬁi‘%lssc%(iygy}?éfm) DE INFORMATICA | 1y 451" 11621, [174]. [177]. [184]. [186], [188], [192]. | 60
[198]. [210]. [211]. [213]. [217]. [220]. [225]. [245].
[259]. [264]. [265]. [281]. [282]. [308]. [310], [325],
[326]. [351]. [377]. [378]. [444]. [556]. [565]. [1005]
[35]. [36] [52]. [79]. [80]. [82]. [124]. [127], [134],

ggéésAcA(]))gM Cg{ggg&% (WESBRE [138], [143], [149]. [165], [193]. [196]. [203], [219], | 25
[244]. [254]. [290]. [315]. [372]. [376]. [486]. [530]

ANAIS DOS WORKSHOPS DO CONGRESSO

s e e N

EDUCACAO (CBIE) - [781), [783], [787], [795], [798], [828],

> Para mais detalhes, também é possivel consultar a planilha contendo os dados extraidos dos 146 estudos

primarios através do link bit.ly/41UOEDG.
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Evento/Periédico 1D Total
ANAIS DO SIMPOSIO BRASILEIRO DE
EDUCACAO EM COMPUTACAO | [17], [56], [65], [94], [99], [106], [277], [404] 8
(EDUCOMP)

ANAIS DO CONGRESSO SOBRE
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO (CTRL+E)

ANAIS DO WOMEN IN INFORMATION
TECHNOLOGY (WIT)

REVISTA BRASILEIRA DE INFORMATICA
NA EDUCACAO (RBIE)

SIMPOSIQ BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO (SBIE)

PROCEEDINGS OF THE BRAZILIAN
SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN | [18],[20], [27], [271] 4
EDUCATION (BSCI)

ANAIS DA ESCOLA REGIONAL DE
COMPUTACAO BAHIA, ALAGOAS E | [292],[541] 2
SERGIPE (ERBASE)

ANAIS DO  CONGRESSO  LATINO-
AMERICANO DE SOFTWARE LIVRE E | [8],[95] 2
TECNOLOGIAS ABERTAS (LATINOWARE)

ANAIS DA ESCOLA REGIONAL DE
COMPUTACAO APLICADA A SAUDE | [445] 1
(ERCAS)

ANAIS DO ENCONTRO NACIONAL DE
COMPUTACAO  DOS  INSTITUTOS | [240] 1
FEDERAIS (ENCOMPIF)

ANAIS DO SIMPOSIO BRASILEIRO DE
ROBOTICA E  SIMPOSIO  LATINO | [682] 1
AMERICANO DE ROBOTICA (SBR/LARS)
ANAIS ESTENDIDOS DO SIMPOSIO
BRASILEIRO DE GAMES E | [343] 1
ENTRETENIMENTO DIGITAL (SBGAMES)
WORKSHOPS PROCEEDINGS OF THE
BRAZILIAN CONGRESS ON COMPUTERS | [255] 1
IN EDUCATION (WCBIE)

Total 146

[11], [24], [112], [182], [195], [411] 6

[110], [274], [386], [467], [631], [659] 6

[835], [842], [843], [850], [860], [876] 6

[961], [962], [965], [987], [999], [1003] 6

Dos dezesseis Anais de Eventos/Periddicos diferentes, os trés com a maior quantidade de
estudos primarios publicados, juntos sdo responsaveis por pouco mais de 69% da totalidade de
estudos primarios incluidos, sendo respectivamente os seguintes: Anais do Workshop de
Informatica na Escola (WIE) - 60 estudos primarios, Anais do Workshop sobre Educagdao em
Computacao (WEI) - 25 estudos primarios ¢ Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo (CBIE) - 16 estudos primarios.

Passando a analise para uma perspectiva que considere a etapa de ensino em que ocorreram
as atividades educacionais informadas em cada um dos estudos primarios incluidos no
mapeamento, ¢ possivel observar, conforme apresentado na Figura 2, que do total de 146 estudos
primarios, 56 (~38%) conduziram suas pesquisas apenas no EF I, 81 (~56%) apenas no EF Il ¢ 9
(~6%) em ambas as etapas de ensino, simultaneamente. Assim, nota-se que a maioria dos estudos
primarios focaram suas pesquisas no EF II apenas. Diversos fatores podem ter influenciado nessa
maior prevaléncia de pesquisas nessa etapa de ensino. Uma hipdtese se refere ao fato de que alunos
do EF II estdo em um estagio do desenvolvimento cognitivo mais avangado se comparados aos
alunos do EF 1. Isso facilita a utilizagdo de praticas de ensino-aprendizagem e
ferramentas/recursos que sao comumente utilizados no ensino de computacao na educagdo basica
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para trabalhar o desenvolvimento do raciocinio logico-dedutivo, e que possivelmente necessitem
de maior esforco e elaboragdo para serem aplicadas com alunos do EF 1.

EF I EF I EFI n EF I

Figura 2 - Qtde. de estudos primarios, apds a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, organizados por etapa de ensino.

Aqui faz-se necessario realizar a seguinte observacao: neste trabalho, a excec¢do dos graficos
que incluem o ano escolar dentre os dados exibidos, todos os demais graficos, tabelas e partes
textuais, ao se utilizar os nomes “EF I’ e “EF II”, estd se referindo aos estudos primdarios que
conduziram suas pesquisas exclusivamente na referida etapa de ensino, excluindo-se, portanto,
aqueles que trabalharam em ambas as etapas de ensino simultaneamente (os quais sdo referidos
como “EF I N EF II”). Essa convengao foi adotada pois ela permite relacionar os estudos primarios
que atendem a uma determinada caracteristica que estd em analise (subgrupo) com o total de
estudos primarios, ou seja, comparar uma parte com o todo. Porém, nas analises que incluem o
ano escolar como uma das caracteristicas que estdo sendo analisadas, a ideia de todo/parte ndo se
faz coerente, por isso, somente nesses casos, ao se referir aos nomes “EF I e “EF 117, estdo sendo
incluidos, além dos estudos que realizaram suas pesquisas apenas em uma ou outra etapa de ensino
exclusivamente, também aqueles que trabalharam em ambas as etapas de ensino simultaneamente.
Complementando essas informagdes, a Tabela 2 permite conferir, além da quantidade, o ID dos
estudos primarios incluidos no mapeamento, organizando-os segundo a etapa de ensino em que
ocorreram as atividades de ensino-aprendizagem descritas em cada um deles.

Tabela 2 - Estudos primarios incluidos (nominal e quantidade), ap6s a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo,
organizados por etapa de ensino.

EF 1
EF 1 EF 11 N
EF 11
[5], [8], [15], [23], [24], [25], [26], [31], [35],
[10], [11], [17], [18], [20], [27], [33], | [36], [44], [52], [55], [69], [73], [74], [79], | [115],
[34], [54], [56], [65], [78], [84], [94], | [80], [82], [83], [85], [86], [90], [95], [104], | [308],
[99], [103], [105], [112], [135], [136], | [106], [110], [116], [124], [127], [134], [138], | [372],
[139], [165], [186], [188], [192], [193], | [142], [143], [149], [162], [174], [177], [182], | [376],
ID [195], [211], [213], [217], [225], [245], | [184], [196], [198], [203], [210], [219], [220], | [404],
[255], [264], [277], [282], [292], [351], | [240], [244], [254], [259], [265], [271], [274], | [781],
[377], [444], [486], [565], [758], [763], | [281], [290], [310], [315], [325], [326], [343], | [795],
[765], [769], [770], [777], [828], [830], | [386], [411], [445], [467], [530], [541], [556], | [835],
[843], [850], [876], [961], [962], [987] [631], [659], [682], [771], [773], [779], [783], | [1003]
[787], [798], [842], [860], [965], [999], [1005]
Total 56 81 9
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Outra maneira de analisar os estudos primarios incluidos € observar sua distribui¢ao temporal,
o que permite visualizar a evoluc¢do do interesse na area ao longo dos anos. A Figura 3 apresenta
essa evolugdo, destacando a quantidade de estudos publicados anualmente, segmentados por etapa
de ensino.
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Figura 3 - Qtde. de estudos primarios incluidos, apds a aplica¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo, organizados por ano de
publicacdo e por etapa de ensino.

Embora o periodo analisado compreenda pouco mais de 22 anos (de 2000 ao inicio de 2022),
os estudos primadrios foram publicados em apenas 12 anos distintos: 2007, 2008 e de 2013 a 2022.
A auséncia de publicagdes anteriores a 2007 pode estar relacionada a publicagdo do artigo
“Computational Thinking” (Wing, 2006), amplamente citado como referéncia na é&rea e
responsavel por impulsionar o interesse na pesquisa sobre o ensino de computacdo na educagao
basica. A partir de 2015, observa-se um aumento significativo na publicagdo de estudos primarios,
com destaque para 2019, ano em que 40 estudos foram incluidos. Esse crescimento pode estar
associado a homologagdo da BNCC em 2018, que incorporou o Pensamento Computacional a
Matematica no ensino fundamental. Essa tendéncia j4 foi identificada por Santos, Pereira e Franca
(2021). Nos anos de 2020 e 2021, verifica-se uma reducdo na quantidade de estudos publicados
em comparagao com 2019. Embora ndo seja possivel estabelecer uma relagdo de causa e efeito, a
pandemia de COVID-19 pode ter contribuido para essa queda. Quanto a 2022, a menor quantidade
de estudos identificados decorre do fato de que apenas os quatro primeiros meses do ano foram
considerados nesta pesquisa.

Passando a analisar os dados extraidos dos estudos primarios, tendo como perspectiva o(s)
ano(s) escolar(es) em que a pesquisa foi realizada, ¢ possivel constatar novamente a prevaléncia
de estudos primarios que focaram sua pesquisa nos anos escolares finais do ensino fundamental.
A Figura 4 deixa claro esse aspecto. Embora o 5° ano tenha tido uma quantidade de estudos
primarios similar aos anos escolares subsequentes, do 1° ao 4° essa quantidade foi menor
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(principalmente do 1° ao 3° ano). No EF I, quanto mais inicial o ano escolar, menor foi a
quantidade de estudos primadrios incluidos que realizaram sua pesquisa no referido ano escolar.
Isso reforga a importancia de fomentar mais iniciativas que promovam a integragdo do ensino da
computagdo com os temas abordados nas séries iniciais do EF I, tais como a alfabetizacdo e o
aprendizado das operagdes basicas de matemadtica. Esse tipo de abordagem pode contribuir para
uma forma de ensino que dé maior relevancia no desenvolvimento da criatividade, do senso
critico, da capacidade de analise e sintese e da autonomia de aprendizado, em contraposicao a
praticas que priorizam a memorizacdo de conteudo.

et [ler
Info’\:r?w(;do 8
o 44
g 42
70 41
6° 44

5° 41
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4° 31
3° 17
20 15
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Figura 4 - Qtde. de estudos primarios incluidos, apds a aplica¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo, listados por ano escolar.

Os dados apresentados na Figura 4 mostram que o total de estudos, considerando todos os
anos escolares, ¢ maior do que a quantidade de estudos unicos incluidos no MSL. Isso ocorre
porque a maioria dos estudos primarios do MSL abrangem mais de um ano escolar
simultaneamente. Esse aspecto ¢ detalhado na Tabela 3, que lista os estudos primarios conforme
a combinagdo dos anos escolares em que as pesquisas foram realizadas. Os dados estdo
organizados em ordem decrescente conforme a quantidade de estudos em cada combinagdo e
agrupados por categoria.

Tabela 3 - Estudos primarios incluidos (nominal e quantidade), apds a aplicar critérios de inclusdo e exclusdo, listados por ano(s)
escolar(es) em que a pesquisa ocorreu, em ordem decrescente da quantidade de estudos e agrupados por categoria.

. Ano(s) Qtde. por Ano(s) Qtde. por
(TN Escolar(es) 1D Escolar(es) Categoria
[18],[56], [84], [99], [105], [112], [139],
5° [193], [213], [217], [225], [255], [565], 17
[770], [777], [830], [843]
[23], [36], [52], [69], [79], [86], [104],
Ano Escolar 6° [110], [116], [134], [149], [244], [254], 14 65
Especifico [411]
90 [143], [177], [203], [210], [220], [259], 11
[271], [281], [310], [779], [783]
40 [17], [33], [34], [135], [165], [188], 10
[211],[282], [377], [758]

897



Pimenta et al.

RBIE v.33 — 2025

7° [55], [83], [196], [530], [771], [999] 6
1° [20], [763], [876], [961] 4
8° [184], [315] 2
3° [192] 1
1°,2°,3°,4°e 5° | [11], [54], [136], [186], [264], [486] 6
4°¢ 5° [277], [444], [828], [850], [987] 5
. 1°¢2° [94], [769] 2
i\flilz‘:so‘g; Y [245], [292] 2
sendo todos’ 2, 3% 4 e 5" | [10],[765] 2 23
3°,4°¢ 5° [103], [962] 2
pertencentes 19296 3° [378] 1
ao EF 1 >
2°¢ 3° [195] 1
2°¢ 5° [65] 1
3°e4° [351] 1
[15], [35], [44], [85], [162], [174], [219],
6°,7°,8°e9° | [274], [445], [467], [556], [631], [682], 15
Mais de um [842], [860]
Ano Escolar, 80 ¢ 9° [51, [8], [25], [74], [142], [182], [343], 11
sendo todos [541], [659], [787], [1005] 41
pertencentes | 6°¢e 7° [290], [325], [386], [965] 4
ao EF II 7°¢ 8° [24], [82], [127], [198] 4
7°,8°¢9° [73], [90], [95], [240] 4
6°,7°¢8° [138], [326], [773] 3
5°¢ 6° [308], [372] 2
Mais de um ;’ 64507 5% 662 [404]. [781] 2
Ano Escolar, 70’6 8°’ > 7| [376] 1
e r—— i ’
EF1I 4°6°¢9° [795] 1
5°,6%°¢7° [1003] 1
5°e7° [835] 1
Ano Escolar Nio [26], [27], [31], [80], [106], [124], [265],
Nao 8 8
Informado [798]
Informado
Total 146

Ao analisar os dados da Tabela 3, ¢ possivel verificar a distribui¢do dos estudos primarios
quanto ao ano escolar em que ocorreu a pesquisa: 65 estudos, correspondendo a aproximadamente
44%, foram realizados em um ano escolar especifico; 73 estudos, que representam 50%,
abordaram mais de um ano escolar simultaneamente, seja no ensino fundamental I ou II; e 8
estudos, cerca de 6%, limitaram-se a informar apenas a etapa de ensino, ndo especificando o ano
escolar em que a pesquisa foi conduzida. Esses dados permitem constatar que, embora muitos
estudos primdrios tenham realizado sua pesquisa em um ano escolar especifico, a maioria optou
por focar em mais de um ano escolar simultaneamente (dentro de uma mesma etapa de ensino ou
em etapas de ensino diferentes).

Estudos primarios que informaram apenas a Etapa de Ensino, ndo especificando o Ano
Escolar, listados por etapa de ensino:

e EFI:[27];
e EFII: [26], [31], [80], [106], [124], [265], [ 798].
Essas sdo as informagdes relacionadas ao ano escolar, extraidas dos estudos primadrios

incluidos, apo6s a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo. Na proxima subse¢do sdo
detalhadas as informacdes utilizadas para responder a questao de pesquisa.
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3.2.2 QP - Habilidades segundo a Resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022

Antes de apresentar as informacdes sobre as habilidades das normas complementares a BNCC
extraidas dos estudos primarios, ¢ importante fazer algumas observagdes. Primeiramente, vale
ressaltar que essas habilidades ndo foram explicitamente mencionadas nos estudos incluidos. Sua
identificacdo ocorreu por meio da andlise das praticas educacionais descritas em cada estudo
primario mapeado. Para isso, apds a leitura de cada pratica, consultou-se individualmente a
relagdo completa das habilidades definidas nas normas complementares a BNCC, verificando
quais estavam sendo trabalhadas. Essa andlise foi conduzida pelo autor desta pesquisa e revisada
por dois outros pesquisadores, ambos com experiéncia na area do ensino de computacao.
Eventuais divergéncias foram discutidas em reunides.

A titulo de exemplo de como foi feita essa andlise, pode-se citar a pratica educacional descrita
no estudo primario [24]. Este estudo apresenta um relato de experiéncia sobre uma atividade
desplugada para o ensino de Pensamento Computacional realizada com alunos do ensino
fundamental. A pratica, intitulada “As Sete Maravilhas do Mundo”, envolveu um cenario ficticio
no qual os estudantes precisavam criar um algoritmo para pilotar um drone virtual por um tour
cronologico pelas sete maravilhas do mundo. Os alunos foram instruidos a listar sequencialmente
0s passos necessarios para guiar o drone, seguindo regras estabelecidas, como a ordem
cronoldgica dos monumentos. Segundo os autores, os resultados apontaram que a atividade
contribuiu significativamente para a compreensao do conceito de algoritmo pelos estudantes.
Nesta pratica foram identificadas as habilidades (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver problemas; e (EF01CO03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a palavra
“Algoritmos”.

Outra observacdo refere-se ao fato de que, conforme pode ser observado na Tabela 4, além
das habilidades de computacdo da BNCC serem organizadas por ano escolar, elas também sao
“agrupadas” em trés eixos: Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura
Digital (CD). Considerando apenas a etapa do ensino fundamental (EF I e EF II), a resolugado
CNE/CEB n° 1/2022 (Normas sobre Computa¢do na Educacdo Basica — Complemento a BNCC)
definiu um total de 104 habilidades diferentes, sendo 43 (41,35%) do eixo Pensamento
Computacional, 27 (25,96%) do eixo Mundo Digital e 34 (32,69%) do eixo Cultura Digital.

Tabela 4 - Quantidade de Habilidades de Computagdo na BNCC, listadas por ano escolar ou por etapa de ensino e organizadas

por Eixo.
Ano Escolar ou Pensamento Mundo Cultura Total
Etapa de Ensino Computacional Digital Digital
1° 3 2 2 7
2° 2 2 2 6
3° 3 3 3 9
4° 3 2 3 8
5° 4 3 4 11
EF1 4 3 2 9
6° 6 2 2 10
7° 5 2 4 11
8° 4 2 5 11
9° 3 2 5 10
EF II 6 4 2 12
Total 43 27 34 104

Feitas essas observagdes, a seguir sdo apresentadas as informagdes sobre as habilidades de
computagdo da BNCC que foram extraidas dos estudos primarios incluidos no mapeamento. Das
104 habilidades diferentes estabelecidas na resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022, apenas 8 ndo foram
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identificadas nos estudos primarios incluidos no mapeamento. Elas estdo listadas a seguir na
Tabela 5:

Tabela 5 - Habilidades de computagdo da BNCC néo identificadas nos estudos primarios incluidos no mapeamento.

Eixo Cédigo Descri¢do

MD | EF05CO06 | Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

EF04CO07 | Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.

EF05C009 U§a? inqunqgées considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes

midias digitais.

EF05COL11 | Identificar a adequacdo de diferentes tecnologias computacionais na resolucdo de problemas.

EF08CO09 | Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes sociais e demais plataformas.

CDh EF0SCO11 Avaliar a precisdo, relevancia, adequagao, abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de
informagao eletronica.

Discutir como a distribuicao desigual de recursos de computagdo em uma economia global

levanta questdes de equidade, acesso e poder.

Criar ou utilizar conteudo em meio digital, compreendendo questdes éticas relacionadas a

direitos autorais ¢ de uso de imagem.

EF09CO08

EF09CO09

Nenhum dos estudos primdrios incluidos no mapeamento trabalhou, em suas atividades
educacionais, de forma intencional ou explicita, os aspectos de ensino referidos nessas 8
habilidades diferentes; nem tampouco foi identificada a presenca de tais aspectos durante a analise
dessas atividades. Talvez isso decorra do fato de que estas habilidades representam temas bem
especificos dentro de seus respectivos eixos, sendo relativamente poucas as pesquisas que se
concentram nesses temas. Ademais, como sera visto mais adiante, dentre os trés eixos, as
habilidades pertencentes ao eixo Cultura Digital foram as menos trabalhadas pelos estudos
primarios incluidos no mapeamento.

Quanto as demais 96 habilidades de computagdo da BNCC diferentes que foram identificadas
nas praticas de ensino-aprendizagem descritas nos estudos primarios incluidos no mapeamento,
elas podem ser visualizadas, juntamente com a respectiva quantidade de estudos primarios em que
ocorreram, na Figura 5. Para facilitar a visualizacdo dos dados, adotou-se cores diferentes para
cada eixo. A seguir sdo feitas analises referentes aos dados apresentados na Figura 5.

A primeira observagdo que pode ser feita refere-se a prevaléncia absoluta do ensino de
habilidades relacionadas ao eixo Pensamento Computacional, que totalizou 1.083 ocorréncias,
correspondendo a 82,36% do total. Esse eixo foi o tnico com todas as suas habilidades
identificadas nos estudos primarios incluidos no mapeamento. O eixo Mundo Digital apresentou
152 ocorréncias (11,56%), sendo o segundo mais recorrente, enquanto o eixo Cultura Digital teve
80 ocorréncias (6,08%), configurando-se como o menos trabalhado. Esse aspecto ja foi
identificado em pesquisas anteriores, como em (Santos; Pereira; Franca, 2021).

Quanto as habilidades pertencentes ao eixo Pensamento Computacional, percebe-se que as
mais recorrentes nos estudos primarios incluidos no mapeamento sdo aquelas relacionadas as
praticas de programacdo. Grande parte dos estudos trabalhou o aprendizado de conceitos basicos
relacionados a essas praticas, tais como: Conceito de algoritmo; Desenvolvimento de algoritmos
simples; Instru¢des sequenciais; Estruturas de tomada de decisdo (condicionais); Estruturas de
repeti¢do simples (ndo aninhadas), com e sem condi¢des; Capacidade de resolugdo de problemas;
Decomposicao de problemas; Abstragao.

Por outro lado, algumas habilidades foram menos trabalhadas. Principalmente aquelas
relacionadas a aspectos como: Reconhecimento de Padrdes; Avaliagdo de sentencas logicas
(valores booleanos Verdadeiro ou Falso); Estrutura de dados como matrizes, registros, listas,
grafos e outros; Recursao; Algoritmos de ordenagdo; Andlise de programas para identificar erros
(bugs); Reuso de solugdes ja implementadas anteriormente.
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Figura 5 - Qtde. de estudos primarios incluidos, apds a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, agrupados por eixo e
listados por habilidade de computagdo da BNCC em ordem decrescente pela quantidade de ocorréncias.
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Sobre as habilidades pertencentes ao eixo Mundo Digital identificadas nos estudos primarios
incluidos no mapeamento, elas basicamente se concentram em aspectos de ensino relacionados a
codificacdo e representacdo da informagdo. Isso ocorreu, sobretudo, devido a alguns estudos
primarios utilizarem atividades educacionais sobre nimeros bindrios e representagdo da
informacao presentes ou adaptadas do Livro “Computer Science Unplugged - Ensinando Ciéncia
da Computacdo sem o uso do computador” (Bell; Witten; Fellows, 2011). Foram poucos os
estudos primdrios incluidos no mapeamento que abordaram o ensino de outras habilidades deste
eixo, tais como: Conceito de hardware e software; Arquitetura de computadores; Criptografia de
dados; Seguranca Cibernética; Sistema Operacional; Transmissdo de dados; Rede de
computadores e Internet; Protocolos de comunicacdo; Sistemas distribuidos.

J& as habilidades relacionadas ao eixo Cultura Digital foram bem menos recorrentes nos
estudos primarios incluidos no mapeamento. Elas abordaram um conjunto variado de aspectos,
tais como uso de tecnologias computacionais; seguranca e responsabilidade no uso de tecnologia
computacional; cyberbullying; seguranca em ambientes virtuais; tecnologia digital e
sustentabilidade; redes sociais e seguranca da informacdo; tecnologia digital e sociedade;
produgdo digital.

Cabe destacar que, durante a andlise das atividades educacionais descritas em parte dos
estudos primarios mapeados, foi possivel notar que, embora fossem trabalhadas varias habilidades
diferentes, algumas recebiam maior foco/intensidade do que outras. Por exemplo, uma atividade
educacional pode ensinar habilidades de computagdo da BNCC relacionadas ao desenvolvimento
de algoritmos, a decomposi¢ao e ao reconhecimento de padrdes. Porém, o enfoque maior ¢ dado
apenas as habilidades relacionadas ao desenvolvimento de algoritmos, enquanto as habilidades
relacionadas a decomposicdo ficam em segundo plano e as habilidades relacionadas ao
reconhecimento de padrdes sdo utilizadas em apenas uma pequena parte da atividade. Um fator
que colabora para essa varia¢ao no foco e na intensidade com que as habilidades sao trabalhadas
em uma atividade, decorre, principalmente, da forma de interven¢do empregada pelo docente no
desenvolvimento da atividade. Isso fica evidente principalmente no decorrer da leitura do
desenvolvimento da atividade com os alunos.

Importante mencionar também que, como ja detalhado na Se¢do 2, as habilidades de
computagdo da BNCC sdo representadas por siglas como "EF06CO02", por exemplo. A parte
“06” da sigla identifica o ano escolar em que essa habilidade deve ser ensinada. Outras siglas,
como “EF69C0O02” ndo identificam um ano escolar em especifico, mas sim uma etapa (EF II, 6°
ao 9° ano). Porém, como essas habilidades de computagdo da BNCC foram homologadas apenas
recentemente, em outubro de 2022, uma ocorréncia comum nos estudos primdrios incluidos no
mapeamento foi a divergéncia entre o ano escolar que uma habilidade de computagdo da BNCC
deveria ser ensinada e o ano escolar em que ela realmente foi ensinada.

Nesse sentido, foi possivel observar que fatores como infraestrutura também influenciaram
nessa divergéncia, uma vez que, levando-se em consideracdo a realidade da maioria das escolas
publicas brasileiras, as habilidades de computagdo da BNCC foram definidas de forma que no
EF I se privilegiasse a utilizacdo de linguagem oral, escrita ou pictografica, enquanto no EF II se
introduzisse a utilizagdo de linguagens de programacao (como as visuais em bloco). Porém, em
varios estudos primarios, ocorreu o inverso: utilizou-se linguagens de programagao visuais (em
blocos) ou, at¢ mesmo, em texto, no EF I, enquanto no EF II utilizou-se atividades que
empregavam o uso de linguagem oral, escrita ou pictografica.

Essas foram as informagdes obtidas dos estudos primarios incluidos no mapeamento e
utilizadas para responder a questdo de pesquisa. Cabe destacar que, informacdes detalhadas sobre
os estudos primdrios incluidos no mapeamento estdo disponiveis para consulta publica na
plataforma online “Explorador de Estudos sobre Educagdao em Computagdo” (E3C), acessivel em
leonardopimenta.pro.br. A E3C permite identificar quais estudos abordaram determinados
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conceitos, em que contextos foram aplicados e quais resultados foram obtidos, proporcionando
um panorama abrangente sobre as pesquisas na area de educagdo em computagdo no ensino
fundamental brasileiro. Informag¢des adicionais sobre a plataforma podem ser encontradas em
(Pimenta; Costa; Parreira Junior, 2024). A seguir, a proxima subse¢do apresenta as ameagas a
validade deste trabalho.

3.3 Ameacas a validade

Como possivel ameaca a validade dos resultados obtidos e apresentados nesta subsecao, pode-se
citar o fato de que, na elaboracdo da string de busca foram utilizados termos referentes apenas ao
eixo Pensamento Computacional, ndo sendo incluidos aqueles que identificam os outros dois
eixos: Mundo Digital e Cultura Digital. Talvez isso tenha influenciado na inclusdo de uma menor
quantidade de estudos primarios que conduziram sua pesquisa tendo como foco esses dois outros
eixos, se comparados ao eixo Pensamento Computacional. Porém, vale ressaltar que na elaboragao
da string de busca foram utilizados os termos mais recorrentes nos titulos de todos os estudos
primérios disponiveis nas plataformas de indexa¢ao de estudos definidas na etapa de planejamento
da pesquisa e que foram publicados em periddicos ou anais de eventos sobre Educag¢do em
Computacao ou sobre Informatica na Educacdo (vide Sec¢dao 3). Ademais, sobre esse aspecto,
outras pesquisas sobre o mesmo tema apresentaram resultados similares, como em (Santos,
Pereira, Franca, 2021).

Outra possivel ameaga a validade dos resultados obtidos, refere-se a forma como foram
definidas as habilidades trabalhadas nas atividades de ensino-aprendizagem descritas nos estudos
primarios incluidos no mapeamento. Porém, conforme ja informado anteriormente, esse aspecto
foi mitigado por meio da revisdo dessas habilidades realizada por outros dois pesquisadores, que
também possuem conhecimento na area do ensino de computagao.

4 Consideracoes Finais

Com a homologacao da Resolucdo CNE/CEB n° 1 em 4 de outubro de 2022, tornou-se obrigatoria
a implementa¢@o do ensino dos fundamentos da computacdo na educagdo bdasica brasileira Para
isso, essa resolugdo também definiu trés importantes aspectos necessarios a essa implementacao:
(1) a formagdo de docentes; (ii) o auxilio para o desenvolvimento de curriculos que contemplem
as competéncias e as habilidades especificas; e (iii) o apoio a elaboracdo de recursos didaticos de
acordo com as competéncias e as habilidades dispostas nas normas complementares. Assim, esses
trés aspectos configuram-se atualmente como os principais desafios a serem superados para que
se possa introduzir o ensino de computag¢ao na educacao basica brasileira.

Tendo isso em vista e, procurando contribuir para a superacdo dos desafios citados
anteriormente, esta pesquisa teve por objetivo principal identificar as habilidades, conforme
definidas nas normas complementares a BNCC, trabalhadas nas praticas educacionais descritas
na literatura sobre o ensino de Computacao no ensino fundamental no Brasil, e a frequéncia com
que cada uma dessas habilidades ocorre. Os resultados mostraram que o ensino das habilidades
do eixo Pensamento Computacional prevaleceu sobre as do Mundo Digital (segundo mais
recorrente) e Cultura Digital (menos recorrente). No eixo Pensamento Computacional,
destacaram-se as habilidades de programacdo e estratégias de solugdo de problemas, enquanto
estrutura de dados e loégica computacional foram menos abordadas. No eixo Mundo Digital, a
codificacdo da informacdo foi a mais frequente, enquanto temas como sistemas distribuidos,
armazenamento/transmissdo de dados, sistemas operacionais e arquitetura de computadores
apareceram menos. Ja no eixo Cultura Digital, predominaram habilidades ligadas ao uso de
tecnologias computacionais e a seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia.

Os resultados desta pesquisa ressaltam a importancia da realizagdo de trabalhos futuros que
explorem o ensino de habilidades dos eixos Mundo Digital e Cultura Digital. Isso se faz
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extremamente relevante, pois iniciativas como essas contribuem para a inclusdo do ensino de
computagdo na educacdo bdsica no Brasil, implementando o estabelecido nas normas
complementares a BNCC.
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através de Computacdo Desplugada wie/article/view/13179
24 As Sete Maravilhas do Mundo: Relato de uma Atividade com | https://sol.sbc.org.br/index.php/c
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Computagio para o Sétimo Ano do Ensino Fundamental II wie/article/view/13180
34 Proposta de atividade para o quinto ano do ensino fundamental: | https://sol.sbc.org.br/index.php/
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85 .y . . .
sertdo baiano wie/article/view/17829
Ensino de allgorltmos através de .Iioe§1a Compilada e Computagao https://sol.sbc.org.br/index.php/
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Durante a Pandemia do Sars-CoV-2 ducomp/article/view/14493
103 Uma Abordagem Baseada em Robdtica para Ensinar | https://sol.sbc.org.br/index.php/
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Experiéncia wei/article/view/6619
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135 Pensamento Computacional, Roboética e Educag@o: um Relato de | https://sol.sbe.org.br/index.php/
Experiéncia e Licdes Aprendidas no Ensino Fundamental I wie/article/view/13301
Analise dos Resultadqs de um Estudo de Caso Aplicando https://sol.sbe.org br/index.php/
136 | Pensamento Computacional no Ensino Fundamental com Foco . ) .
~ . wie/article/view/17839
na Produgdo de Algoritmos
138 Estagio Docente de Licenciatura de Computagdo: Um Ensaio do | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Ensino de Computacdo no Ensino Fundamental wei/article/view/3513
Um Cenéario Viavel para Motivar os Alunos do 'Ensmo https://sol.sbe.org br/index.php/
139 | Fundamental para um Futuro Ingresso nos Cursos Superiores de . ) .
- wie/article/view/16539
Computacao
142 Avaliagdo de Ferramentas para Ensino de Programagfo para | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Criangas e Adolescentes wie/article/view/13223
143 Criagdo de um jogo para desenvolver o Pensamento | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Computacional percorrendo caminhos eulerianos wei/article/view/11140
149 O Ensino de Computacdo na Educagdo Basica apoiado por | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Problemas: Praticas de Licenciandos em Computagio wei/article/view/10229
162 Clubes de Programagdo com Scratch nas Escolas e a | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Interdisciplinaridade wie/article/view/16357
165 Jogo de RPG para o Desenvolvimento de Habilidades do | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental weli/article/view/15895
174 Programacdo de computadores para alunos do ensino | https://sol.sbc.org.br/index.php/
fundamental: A Escola de Hackers wie/article/view/16511
Abordagem Desplugada para o Estqnulo do Pensamento https://sol.sbe.org.br/index.php/
177 | Computacional de Estudantes do Ensino Fundamental com . . .
S . wie/article/view/13205
Historias em Quadrinhos
182 Programadores do Amanha: Introdugdo ao Pensamento | https://sol.sbc.org.br/index.php/c

Computacional na Educacdo Bésica

trle/article/view/8917
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188 Organizagdo de Informagdes via Pensamento Computacional: | https://sol.sbc.org.br/index.php/
Relato de Atividade Aplicada no Ensino Fundamental wie/article/view/16602
Propqsta e Aplicacdo de'Atiyidades para o De~senvolvimento das https://sol.sbc.org.br/index.php/
192 | Habilidades de Organizagdo de Informagdo e Pensamento . . .
o wie/article/view/13210
Algoritmico
193 Ensino de logica de programagdo no ensino fundamental | https://sol.sbc.org.br/index.php/
utilizando o jogo Robotizen: um relato de experiéncia wei/article/view/6616
195 O Professor de Computagdo em Formacgdo: Experiéncias de | https://sol.sbc.org.br/index.php/ctrl
Conexdes de Saberes nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental | e/article/view/11413
196 Ensino de Introdugdo a Programacdo na Modalidade | https://sol.sbc.org.br/index.php/wei
Semipresencial com o Apoio do Google Classroom /article/view/6624
Desenvolvimento e Configuraggo de Ceflérios de Robotica para https://sol.sbe.org br/index. php/wie
198 | Fomentar a Aprendizagem de Programagao aos Alunos do Ensino Jarti .
article/view/16255
Fundamental
203 Ensino de logica de programacdo no ensino fundamental | https://sol.sbc.org.br/index.php/wei
utilizando o Scratch: um relato de experiéncia /article/view/10978
210 ALGO+RITMO: Uma Proposta Desplugada com a Musica para | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
Auxiliar no Desenvolvimento do Pensamento Computacional /article/view/13188
11 Programacdo e robotica na escola: aplicagdo de roteiros e | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
instrumentos avaliativos em um projeto piloto /article/view/16294
713 Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Relato de | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
Atividade de Introdugéo a Algoritmos /article/view/16422
217 Representacdo e Analise de Dados no Quinto Ano do Ensino | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
Fundamental: Proposta de Atividade e Relato de Aplicagdo /article/view/16416
219 Oficina do Cdédigo: Um projeto para o ensino e integragdo de | https://sol.sbc.org.br/index.php/wei
alunos do ensino fundamental ¢ médio na area de tecnologia /article/view/9672
220 A linguagem de programacao Scratch e o ensino de fungdes: uma | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
possibilidade /article/view/13159
295 Ensino de Computagdo: um relato de experiéncia no Ensino | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
fundamental I /article/view/14337
240 Desenvolvendo o pensamento computacional no ensino | https://sol.sbc.org.br/index.php/enc
fundamental com Arduino e Scratch ompif/article/view/3561
244 Oficinas de Programagao com Ambientes Ludicos para Meninas | https://sol.sbc.org.br/index.php/wei
do Ensino Fundamental /article/view/10245
245 A disseminagdo do Pensamento Computacional por docentes do | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
Ensino Fundamental I: Relatos de Experiéncias e Discussdes /article/view/14335
Relato dé’l Aplicagdo de uma Sequéncia Didética Fundame~ntada hitps://sol.sbc.org.br/index.php/wei
254 | nas Metaforas de Perspectivas Culturais para Fomenta¢do do . .
. /article/view/15904
Pensamento Computacional
255 Game Criativo: Desenvolvendo Habilidades de Pensamento | https://sol.sbc.org.br/index.php/cbi
Computacional, Leitura e Escrita Através da Criagdo de Jogos ¢_estendido/article/view/18193
259 Introdug@o a ciéncia da computagdo com computagdo desplugada | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
no Ensino Fundamental 11 /article/view/13257
264 | O Pensamento Computacional no Ensino Fundamental I http.s.//so.l -sbe.org br/index.php/wie
/article/view/13194
Criptografia e Segurangca Web: um relato de experiéncia do | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
265 . ) C X . .
ensino de conceitos computacionais para criangas /article/view/13265
271 O Pensamento Computacional presente na Resolucdo de | https://sol.sbc.org.br/index.php/sbi
Problemas Investigativos de Matematica na Escola Basica e/article/view/12903
274 Letramento de Meninas em Programagdo através do Pensamento | https://sol.sbc.org.br/index.php/wit
Computacional para Compreensido de Problemas /article/view/6719
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277 Compreendendo as trés partes fundamentais dos algoritmos com | https://sol.sbc.org.br/index.php/edu
o0 auxilio da Computac@o Desplugada: relato de experiéncia comp/article/view/19206
281 Computagdo ¢ o Mundo: Uma Proposta de Educagiio em | https://sol.sbc.org.br/index.php/wie
Computacdo para o Nono Ano do Ensino Fundamental 11 /article/view/12594
O uso do 'Jogo Digital Mlnec'raft para Estlmulal.‘ 0 Pensamepto hitps://sol.sbc.org.br/index.php/wic
282 | Computacional e a Aprendizagem Colaborativa no Ensino Jarticle/view/12614
Fundamental I: Um Relato de Experiéncia
290 Experiéncias de Criacdo de Aplicativos Moveis com Alunos do | https://sol.sbc.org.br/index.php/wei
Ensino Fundamental e Médio /article/view/9657
292 Animando o contraturno: Utilizando Scratch na iniciagdo de | https://sol.sbc.org.br/index.php/erb
criangas de 7 a 10 anos em Programacéo na Escola Pablica ase/article/view/8568
308 ProgramChildren: Levando Tecnologia para Criangas de uma | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
Escola Publica e/article/view/14341
. . N https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
310 | Bem Mais que os Bits da Computagdo Desplugada o/article/view/16578
EnS{no da log'lca de programagdo através da gamificagdo nosanos | tps://sol.sbe.org br/index.php/we
315 | finais do ensino fundamental II na zona rural no municipio de | ., . )
x . i/article/view/6643
Capitdo Pogo (Pard)
325 Raciocinio Logico ¢ Computagdo: Descobrindo Estratégias de | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
ensino por meio da Olimpiada Brasileira de Informatica e/article/view/16562
326 Abordagem para o Ensino da Logica de Programagao em Escolas | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
do Ensino Fundamental II através da Ferramenta Scratch 2.0 e/article/view/16253
s . https://sol.sbc.org.br/index.php/sb
ZoAm Gamebot: uma aventura de multiplos aprendizados por um . . .
343 ) . A games_estendido/article/view/196
mundo computacional perdido na Amazonia 99
Uma pesquisa-agdo sobre o desenvolvimento do pensamento | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
351 ; . ; .
computacional com criangas e/article/view/14354
CriptoLab: Um game baseado em Computacdo Desplugada e | https://sol.sbc.org.br/index.php/we
372 . oo )
Criptografia i/article/view/3483
. - . ~ o s https://sol.sbc.org.br/index.php/we
376 | Gamificagdo para o Ensino de Computac¢do na Educagdo Basica Varticle/View/3543
A Ap11ca9ao de uma Sequéncia Dldatlga no Processo de https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
377 | Desenvolvimento do Pensamento Computacional com Alunos do : .
o . e/article/view/12593
4° Ano do Ensino Fundamental I
NewProg - um ambiente online para criangas aprenderem | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
378 ~ . .
programacdo de computadores e/article/view/16655
386 Introdug@o a logica de programagdo no ensino fundamental: uma | https://sol.sbc.org.br/index.php/wit
andlise da experié€ncia de alunas com Code.org /article/view/11301
404 Relato de experiéncia: projeto Roboética na Escola em Tramandai | https://sol.sbe.org.br/index.php/ed
no Rio Grande do Sul ucomp/article/view/14490
- https://sol.sbc.org.br/index.php/ctrl
()
411 | E se Nossa Oficina ndo Der Certo? o/article/view/11392
444 Relato de experiéncia: curso de introdugdo a programacdo para | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
criangas do ensino fundamental no IFSP Votuporanga e/article/view/16431
445 Um relato de experiéncia da utilizagdo do scratch no ensino de | https://sol.sbc.org.br/index.php/erc
l6gica de programac@o para criancas as/article/view/9054
Technovation Hackday @ ICMC-USP Um instrumento de | https://sol.sbc.org.br/index.php/wit
467 A . ~ . ~ . .
difusdo e articulagdo de meninas na computagio /article/view/3397
Kids Block Coding Game: A game to introduce programming to | https://sol.sbc.org.br/index.php/we
486 . ooE ]
kids i/article/view/3502
530 Experiéncia com atividades desplugadas do Code.org na | https://sol.sbc.org.br/index.php/we
disciplina de Lingua Estrangeira de uma Escola Estadual i/article/view/11144
Relato de experiéncia das limitagdes na proposta de ensino de ) .
541 | desenvolvimento web para discentes do nivel fundamental da ttps://sol.sbe.org.br/index.php/erb

Rede Publica Municipal

ase/article/view/9025
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556 Integrando as Plataformas App Inventor e Arduino na Construcdo | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
de um Humanoide e/article/view/16476
565 Zerobot e Matematica: Relato de experiéncia usando robos | https://sol.sbc.org.br/index.php/wi
programaveis no Ensino Fundamental 1 e/article/view/13217
Projeto Meninas na Computag@o - UNIFAP: relato de experiéncia | https://sol.sbc.org.br/index.php/wit
631 . .
¢ desafios /article/view/11307
Abrindo mentes com a computacdo desplugada: uma experiéncia | https://sol.sbc.org.br/index.php/wit
659 . . . .
com meninas de oitavo € nono anos /article/view/11287
682 Educational Robotics Teaching with Arduino and 3D Print Based | https://sol.sbc.org.br/index.php/sbr
on Stem Projects lars/article/view/11899
758 Uma proposta transversal ao ensino de Pensamento | http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
Computacional e de Ciéncias no Ensino Fundamental I ex.php/wcbie/article/view/8977
. . . ~ | http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
Pensamento computacional como auxilio para estimular a nogéo ) . .
763 . . ) ex.php/wcbie/article/view/8980/65
espacial das criangas do Ensino Fundamental )
. ~ ~ ~ | http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
765 Uso da metodologia de rotagdo por estagdes com a computagao ex.php/webic/article/view/8984/65
desplugada 3
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental I: um estudo http://mllan§sa.1rpe.usp.br/rble/md
769 . - ex.php/wcbie/article/view/8294/59
de caso utilizando Computagdo Desplugada 7
D . http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
770 Aplicagao ~da F errgmenta Scratch para o Aprendizado de ex.php/webic/article/view/7054/49
Programacéo no Ensino Fundamental | 2
Criacio d a: ancia de interaca http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
771 | r'acao de games na escola. uma expenencia de Interagao, | .. b avcbie/article/view/6954/48
programagdo ¢ ludicidade )
Ensino de Programagdo em Robdtica Modvel no Ensino http://mllan§sa.1rpe.usp.br/rble/md
773 1 ex.php/wcbie/article/view/6960/48
Fundamental e Médio 3
Computagio desplugada alinhada aos descritores de Matematica http://mllan'esa.lr'ne.usp.br/rb1e/1nd
777 > n ex.php/wcbie/article/view/8982/65
do SAEB: Um relato de experiéncia 3
Tecnologia na Educagdo: O Pensamento Computacional e a http://mllan'esa.lr'ne.usp.br/rb1e/1nd
779 ~ R ex.php/wcbie/article/view/8970/65
Computagio Desplugada como forma de Inclusdo Digital |
. . ) . ~ . .\ http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
781 Pr(?Jetp codIFlg@r. Oficinas de Programagdo em Dispositivos ex.php/webie/article/view/7510/53
Moveis no Ensino Fundamental 0
783 Introdugé@o & Robética e Estimulo a Logica de Programagao no }el)t(tp}/I/I;l\gggfes/z;tﬁi;ffel‘);//gglzeil/ii
Ensino Basico Utilizando o Kit Educativo LEGO® Mindstorms 3 PP
Jovens Programadores: ensino de programacéo e robdtica para http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
787 alunos do ensino basico de Monte Carmelo-MG ZX.php/WCble/aI'tIC16/V1€W/8287/59
Manas Digitais: um relato sobre Ensino de Programacio em http://mllan§sa.1rpe.usp.br/rble/md
795 o , ex.php/wcbie/article/view/8978/65
Escolas Publicas no Estado do Para )
.. - .. . http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
798 Lab1r1n‘50. Sequencial: Ludicidade, Pensamento Computacional e ex.php/webic/article/view/8973/65
Matematica 2
. . .. http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
228 Facilitando o uso do Scratch por meio de atividade desplugada ex.php/webie/article/view/8300/59

que introduz o estudo do plano cartesiano
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830

Desenvolvimento do Raciocinio Logico e Algoritmo Através do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia no
Ensino Fundamental

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/wcbie/article/view/6313/44
2

835

Ensino de Computacdo de Forma Multidisciplinar em Disciplinas
de Historia no Ensino Fundamental — Um Estudo de Caso

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/6481/497

842

Abordagem metodologica para o ensino de Arquitetura de
Computadores em ambientes ndo formais

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/v28p335/6
72

843

Metodologia Para Ensino do Pensamento Computacional para
Criangas Baseada na Alternancia de Atividades Plugadas e
Desplugadas

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/v27n0201
22/604

850

Desenvolvimento e Avaliagdo de Material Didatico Desplugado
para o Ensino de Computagio na Educagdo Basica

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/v29p160/6
76

860

GameMaking: Uma Metodologia para o Ensino de Informatica
para Alunos do Ensino Fundamental através da criacdo de Jogos
Digitais

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/2459/284

876

Ensino de Computa¢do com SCRATCH no Ensino Fundamental
— Um Estudo de Caso

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/rbie/article/view/2885/283

961

Evaluating the effectiveness of educational games: a digital
game-based approach to teach programming concepts for
kindergarteners

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/7586/538

962

Um Método para o Desenvolvimento de Software com Criangas
Utilizando o Ambiente Scratch

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/7631/542

965

Formagao Pratica do Licenciando em Computagdo para Trabalho
com Roboética Educativa

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/583/56

987

Robdtica Educacional: técnica e criatividade no contexto do
Projeto Um Computador por Aluno

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/751/73

999

Hajime: O relato de um experimento em robdtica educacional de
baixo custo

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/650/63

1003

Ensinando Loégica de Programagio aplicada a Robotica para
alunos do Ensino Fundamental

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/sbie/article/view/6678/456

1005

Inser¢@o da programagao no ensino fundamental: Uma analise do
jogo Labirinto Classico da Code.org através de um modelo de
avaliacdo de jogos educacionais

http://milanesa.ime.usp.br/rbie/ind
ex.php/wie/article/view/6609/452

911




