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Resumo

Com a homologagdo das normas complementares a BNCC, que introduziram o ensino de computag¢do na educagdo
basica brasileira, as iniciativas que contribuem para a implementagdo dessas normas tornam-se extremamente
relevantes. Neste contexto, este trabalho buscou caracterizar o estado da arte do ensino de computagdo no ensino
fundamental (I e 1I) no Brasil, no que tange as prdticas e recursos educacionais. Para isso, foi realizado um
Mapeamento Sistematico da Literatura sobre o tema e desenvolvida uma plataforma online para divulgagdo dos
resultados. Essa plataforma, contendo mais de 82 ferramentas/recursos e 13 praticas educacionais mapeadas, foi
avaliada positivamente por 50 docentes da educagdo basica brasileira. Além disso, foi empregada uma estratégia
de classificagdo automatizada com o uso do ChatGPT — Modelo 4o, visando identificar categorias como “Ano
Escolar” e “Etapa de Ensino”. A avalia¢do dessa abordagem apontou desempenho satisfatorio em algumas
categorias, especialmente “Etapa de Ensino”, e revelou limitacées em outras, como “Praticas de Ensino-
Aprendizagem” e “Disciplina”.

Palavras-chave: Mapeamento Sistematico da Literatura; Normas sobre Computagdo na Educagdo Basica, Ensino
Fundamental; Base Nacional Comum Curricular.

Abstract

With the approval of the complementary standards to the BNCC, which introduced computer science education in
Brazilian basic education, initiatives that contribute to the implementation of these standards become extremely
relevant. In this context, this work sought to characterize the state of the art of computer science education in
elementary education (I and II) in Brazil, with regard to educational practices and resources. To this end, a
Systematic Mapping of the Literature on the subject was carried out and an online platform was developed to
disseminate the results. This platform, containing more than 82 tools/resources and 13 mapped educational practices,
was positively evaluated by 50 Brazilian basic education teachers. In addition, an automated classification strategy
was employed using ChatGPT — Model 4o, aiming to identify categories such as “School Year” and “Teaching
Stage”. The evaluation of this approach indicated satisfactory performance in some categories, especially “Teaching
Stage”, and revealed limitations in others, such as “Teaching-Learning Practices” and “Subject”.
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Resumen

Con la aprobacion de las normas complementarias a la BNCC, que introdujeron la ensefianza de la informatica en
la educacion basica brasilefia, las iniciativas que contribuyan a la implementacion de esas normas adquieren
extrema relevancia. En este contexto, este trabajo busco caracterizar el estado del arte de la ensefianza de la
informatica en la educacion fundamental (I y II) en Brasil, en lo que respecta a las practicas y recursos educativos.
Para ello, se realizo un Mapeo Sistemdtico de la Literatura sobre el tema y se desarrollo una plataforma en linea
para difundir los resultados. Esta plataforma, que contiene mds de 82 herramientas/recursos y 13 prdcticas
educativas mapeadas, file evaluada positivamente por 50 profesores de educacion basica brasilefios. Ademads, se
empled una estrategia de clasificacion automatizada utilizando ChatGPT — Modelo 4, con el objetivo de identificar
categorias como “Aiio Escolar” y “Etapa Educativa’. La evaluacion de este enfoque indico un desempeiio
satisfactorio en algunas categorias, especialmente “Etapa de ensefianza”, y revelo limitaciones en otras, como
“Practicas de enserianza-aprendizaje” y “Disciplina”.

Palabras clave: Mapeo Sistemdatico de la Literatura; Normas sobre Computacion en la Educacion Basica; Enserianza
Fundamental; Base Curricular Nacional Comun.

39



Pimenta et al. RBIE v.34 - 2026

1 Introducao

Viarias iniciativas publicas tém sido criadas no Brasil, com o intuito de incentivar a adogao ¢ a
implementag¢do do ensino de computagdo no decurso das etapas que constituem a educagdo basica.
O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Prolnfo [Brasil 1997] e o Programa de
Inovagdo Educagdo Conectada [Brasil 2021] s3o alguns exemplos dessas iniciativas.

Contudo, foi através da implantagao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no ambito
da educacdo 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 Educagdo (CNE), 6rgdo vinculado ao Ministério da Educagdao (MEC), a
elaboragdo de normas complementares, contendo orientacdes especificas referentes ao ensino de
computagdo na educagao basica. Essa elaboragdo ocorreu no dia 17 de fevereiro de 2022, por meio
da aprovagao do parecer CNE/CEB n° 2/2022 - “Normas sobre Computa¢ao na Educacao 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 computacao a serem adquiridas e desenvolvidas
pelos alunos no decorrer dos anos que fazem parte da educacao basica brasileira. Além disso, em
seu artigo 4°, o referido documento estabelece que o MEC devera definir uma politica nacional
para apoiar trés importantes pontos para viabilizar a implantacdo do ensino dessas habilidades,
sendo elas [Brasil 2022]: (i) formagao de docentes para o ensino de computacao na educagao
basica brasileira; (ii) o auxilio para o desenvolvimento de curriculos que contemplem as
habilidades especificas; e (iii) o apoio a elaboragao de recursos didaticos de acordo com as
habilidades dispostas nas normas complementares.

Nessa perspectiva, sao extremamente relevantes as iniciativas que visem levantar o estado da
arte sobre o ensino de computagdo na educagdo basica brasileira. Além disso, ¢ fundamental a
divulgacdo dos resultados obtidos com os principais envolvidos, especialmente os docentes
atuantes nessa etapa de ensino. Essas iniciativas contribuem para a implantagdo das normas
complementares a BNCC e podem influenciar diretamente os pontos (i), (ii) e (ii1) citados
anteriormente. E ¢ neste contexto que este trabalho se insere, buscando identificar possiveis
tendéncias e lacunas de pesquisa sobre o tema do ensino de computagdo na educagdo basica
brasileira. O objetivo € identificar as praticas de ensino aprendizagem e as ferramentas/recursos
utilizadas nas atividades educacionais presentes na literatura sobre educacdo em computacao no
ensino fundamental brasileiro (etapas I e II), verificando a frequéncia com que cada uma delas
ocorre, bem como divulgar e avaliar os resultados obtidos com docentes atuantes na educagao
basica brasileira. Para isso, foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)
nacional. Embora existam estudos com propostas semelhantes [Santos, Pereira e Franga 2021];
[Grebogy, Santos e Castilho 2021]; [Souza, Falcao e Mello 2021], poucos consideraram as novas
normas complementares 8 BNCC, aprovadas recentemente em 2022.

Além do MSL, foi empregada uma estratégia automatizada para classificar os artigos
incluidos na andlise com base em categorias como “Ano Escolar” e “Etapa de Ensino”, utilizando
0 ChatGPT — Modelo 40. Em seguida, os dados obtidos por esse método foram comparados com
aqueles coletados manualmente durante a execucao do mapeamento, com o objetivo de avaliar a
cobertura e a precisdo das informagdes identificadas. De modo geral, os resultados apontaram um
desempenho intermediario da estratégia de classificagao automatica, com variagdes significativas
entre as categorias analisadas. A categoria “Etapa de Ensino” destacou-se positivamente, com
indices elevados em todas as métricas avaliadas, enquanto “Ano Escolar” também apresentou
bom alinhamento entre os métodos. Em contraste, categorias como “Praticas de Ensino-
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Aprendizagem" e “Disciplina” revelaram maiores limitagdes, especialmente quanto a cobertura e
a precisao dos dados classificados automaticamente.

Como forma de divulgar e avaliar os resultados do MSL, foi desenvolvida uma plataforma
acessivel via Internet contendo todos esses resultados. Denominada Explorador de Estudos sobre
Educagao em Computagao (E3C), essa plataforma foi avaliada por docentes da educacgao basica.
Os resultados obtidos no MSL permitiram catalogar 13 praticas de ensino aprendizagem e 82
ferramentas/recursos diferentes. Em relacdo a plataforma E3C, pouco mais de 90% dos 50
professores que participaram da sua avalia¢do a consideraram util (Utilidade Percebida), cerca de
80% afirmaram que ¢ facil de usar (Facilidade de Uso) e 85% manifestaram a intencao de
continuar utilizando-a no futuro (Intengio de Uso Futuro)!.

O restante do texto estd estruturado da seguinte forma: na Se¢do 2, sdo apresentados os
trabalhos relacionados a esta pesquisa. Na Secdo 3, ¢ descrito o protocolo adotado no MSL e sao
expostos seus principais resultados. Ainda nessa se¢ao, sao detalhados o processo de classificacao
automatizada dos dados dos artigos - realizado com o uso do ChatGPT - e a analise da precisdo e
da cobertura dessa classificagdo em comparagdo a coleta manual. Na Secao 4, sao apresentados e
avaliados a plataforma E3C e seus recursos. Por fim, na Se¢do 5, sdo reunidas as consideragdes
finais deste trabalho.

2 Trabalhos Relacionados

O estudo de [Santos, Pereira e Franga 2021] teve como objetivo entender como diferentes taticas
de implementagao de atividades podem influenciar no processo de ensino-aprendizagem de
computacdo em estudantes do ensino fundamental. Para isso, os autores realizaram uma Revisao
Sistematica da Literatura (RSL), analisando 94 estudos primarios publicados entre 2009 ¢ 2020
em bases de dados nacionais e internacionais. Os resultados obtidos indicaram que a maioria dos
estudos primarios incluidos utilizou a computagdo desplugada como material para as atividades
de ensino aprendizagem de computagdo, seguida pela combinagdo de materiais plugados e
desplugados. Os materiais plugados e hibridos tiveram menor frequéncia. O eixo Pensamento
Computacional foi o mais explorado nos estudos, enquanto os eixos Cultura Digital e Mundo
Digital foram pouco abordados.

O estudo de [Grebogy, Santos e Castilho 2021] buscou compreender como o pensamento
computacional ¢ abordado no ensino fundamental. Para isso, os autores desenvolveram um MSL.
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 1. Identificou se ainda que as abordagens mais utilizadas foram os
recursos digitais, como jogos digitais, linguagens de programagao visuais e robdtica pedagogica,
seguidos pela computacao desplugada e pelas abordagens mistas, que combinam atividades
desplugadas com recursos digitais.

O estudo de [Souza, Falcao e Mello 2021] buscou identificar os objetivos, técnicas e
ferramentas do ensino de programagao na educagdo basica, empregando uma Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) para isso. A pesquisa abrangeu publicacdes de 2016 a 2020, examinadas
manualmente em eventos académicos tanto nacionais quanto internacionais, resultando na seleg@o
de 71 estudos primarios. A distribuicdo anual desses estudos destacou 2019 como o ano com
maior numero de publicagdes (20 estudos), enquanto 2016 e 2018 tiveram uma producao mais

' Utilidade Percebida, Facilidade de Uso e Inten¢do de Uso Futuro sdo constructos do modelo de avaliacio TAM,
que sera mais bem explicado na Se¢do 4 deste trabalho.
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modesta, ¢ 2020 apresentou apenas 5 estudos. Em relacdo as praticas pedagogicas, o
desenvolvimento de jogos pelos alunos foi a mais frequente, seguida pelo uso do pensamento
computacional, Storytelling e robdtica educacional, além de oficinas praticas com conteudo ludico
e ensino interdisciplinar. As ferramentas mais utilizadas incluiram Scratch, Arduino, Code.org e
LightBot.

De forma complementar aos estudos anteriormente apresentados, estudos internacionais
recentes tém examinado o uso de modelos de linguagem em revisdes sistematicas, destacando
avangos importantes, mas também limitacdes significativas. A revisdo apresentada em
[Lieberum et al. 2025] indica que LLMs podem apoiar tarefas como triagem inicial e extragado
preliminar de informacdes, acelerando etapas repetitivas do processo. Contudo, os autores
ressaltam problemas de consisténcia, transparéncia e precisao, que impedem seu uso autdbnomo
em decisdes metodologicas mais complexas. Nesse sentido, [Delgado-Chaves et al. 2025]
apontam que, embora esses modelos tragam ganhos de escalabilidade e possam reduzir o esforco
humano, ainda apresentam dificuldades na interpretacdo de nuances textuais, risco de vieses e
desafios de reprodutibilidade. Esses achados convergem com os resultados deste trabalho, que
evidenciaram bom desempenho da classificagdo automatizada apenas em categorias mais
objetivas, enquanto tarefas que exigem maior sensibilidade contextual — como a identificacao de
praticas de ensino-aprendizagem — continuam demandando supervisdo humana especializada,
aspecto considerado no delineamento metodologico adotado neste estudo.

Esta pesquisa se diferencia dos trabalhos anteriores por considerar as Normas sobre
Computagdo na Educacdo Basica Complementares a BNCC, além de divulgar e avaliar os
resultados obtidos com docentes da educagdo bésica brasileira por meio de uma plataforma
disponivel via Internet. Além disso, ela contribui para a ampliagao do estado da arte sobre o tema,
ao considerar um periodo de publicagdo mais extenso, abrangendo estudos publicados entre o ano
2000 e o inicio de 2022.

3 Praticas e Recursos Educacionais em Computaciao no Ensino
Fundamental no Brasil

Esta secdo faz uma analise das praticas e recursos educacionais sobre a educa¢ao em computagao
no ensino fundamental brasileiro segundo a literatura disponivel sobre o tema, comegando com o
protocolo usado no MSL (Subsecdo 3.1). Em seguida, apresenta os resultados da extra¢do de
dados dos estudos primarios incluidos no MSL (Subsegao 3.2).

3.1 Protocolo do MSL

Para desenvolver o MSL, foi adotado um protocolo, inspirado no trabalho de [Kitchenham e
Charters 2007], que consistiu na definicdo dos seguintes elementos: questdo de pesquisa, string
de busca, bases de indexagao de estudos utilizadas, critérios de inclusdo e exclusdo, e esquema de
classificagdo dos dados extraidos desses estudos.

A defini¢ao de questdes de pesquisa em um estudo de mapeamento orienta a investigagao,
especificando de forma clara e concisa as informacgdes que se pretende obter. Neste trabalho, a
questdo de pesquisa (QP) elaborada foi: “Quais praticas de ensino aprendizagem e quais
ferramentas/recursos tém sido utilizadas nas atividades educacionais presentes na literatura
sobre o ensino de computacio na educaciio basica brasileira, mais especificamente nas
etapas I e I do ensino fundamental, e a frequéncia com que cada uma delas tem ocorrido?”.
A escolha de realizar este trabalho com foco exclusivo no ensino fundamental (etapas I e I1) deve-
se, principalmente, ao fato de o primeiro autor da presente pesquisa atuar como docente efetivo
nessa etapa de ensino, possuindo experiéncia na atuagdo e no ensino de computacgao.
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Apos definir a QP, foi elaborada a string de busca. Uma string de busca ¢ composta pela
combinagdo de termos relacionados ao tema de pesquisa. E por meio da aplicagio dela nas bases
selecionadas que sdo obtidos os estudos primdrios. A seguinte string de busca foi elaborada:
(ensin* OR aprend* OR educa*) AND (basic* OR fundament*) AND (programa* OR computa*
OR pensamento). Bases de indexagao de estudos sdo plataformas que disponibilizam informagdes
sobre publicacdes académicas e cientificas, tais como anais de eventos, periddicos, entre outros.
Neste trabalho, a string elaborada foi aplicada em duas bases: Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computacdo, também conhecida como SBC Open Lib, ou simplesmente SOL
(sol.sbc.org.br/busca), e o Portal de Publicagcdes da Comissao Especial de Informdtica na
Educagdo — CEIE (milanesa.ime.usp.br/rbie). Essas plataformas foram escolhidas, pois indexam
estudos publicados em periodicos e anais de eventos sobre educagdo em computacao. Os critérios
de inclusdo e exclusdo especificam o que sera considerado durante a analise de cada estudo, ao se
decidir se este sera ou nao incluido no mapeamento. Neste trabalho, os seguintes critérios de
inclusdo (CI) e exclusdo (CE) de estudos foram definidos: CI1: o estudo aborda o ensino da
Computagdo na Educacao Basica Brasileira, na etapa do Ensino Fundamental; CE1: o estudo foi
escrito em um idioma que ndo fosse o portugués ou o inglés; CE2: o estudo ¢ duplicado ou ¢ uma
versao mais antiga de outro estudo; CE3: o estudo pode ser considerado um resumo (até 4
paginas). Os esquemas de classificacdo sdo métodos para organizar e categorizar os dados
extraidos dos estudos primarios incluidos no mapeamento. Eles agrupam esses dados de acordo
com critérios especificos, facilitando a analise subsequente. Os dados extraidos dos estudos
primarios incluidos no MSL foram classificados da seguinte forma: praticas de ensino
aprendizagem identificadas, ferramentas/recursos utilizados nessas praticas e etapas de ensino em
que a pesquisa foi conduzida.

3.2 Execu¢ao e Resultados do MSL

Como primeiro resultado da aplicacdo da string de busca nas plataformas definidas, obteve-se um
total de 1.143 estudos primdrios, 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 exclusdao (CE) definidos no protocolo, para
selecionar aqueles que tivessem como tema principal o ensino de computacao na educacao basica
brasileira, na etapa do ensino fundamental.

Ap6s 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
nao fosse a computacdo. Nesses casos, o foco do estudo primario 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 lido, aplicando-se novamente os critérios de inclusdo e exclusdo. Como
resultado, 73 (um terco) foram excluidos por ndo atenderem a todos os critérios definidos e 146
(dois tergos) estavam de acordo com todos esses critérios e foram incluidos, tendo seus dados
extraidos para andlise e utilizados para responder a questdo de pesquisa. Para auxiliar na
organiza¢do do MSL foram utilizadas planilhas eletronicas. A planilha contendo os Ids, titulos e
links de acesso, além dos dados extraidos dos 146 estudos primarios mapeados, pode ser
consultada em bit.ly/3YHofZ0. A Figura 1 ilustra as etapas anteriormente descritas para se chegar
aos 146 estudos primarios analisados neste artigo.
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Aplicacdo da string de busca
nas plataformas selecionadas

Leitura do titulo e do abstract
aplicando os critérios de
incluséo e exclusdo

Leitura completa dos estudos
primdrios e extragio de dados
para andlise
= CEIE: 389
*SOL: 754
*Total: 1.143

» CEIE: 67
*S0L: 152
* Total: 219

« CEIE: 29
*S0L: 117
* Total: 146

Figura 1 - Etapas do processo de execugdo do MSL

Considerando a etapa de ensino em que ocorreram as atividades educacionais relatadas nos
estudos primarios incluidos no mapeamento, € possivel observar, conforme apresentado na Figura
2, que do total de 146 estudos, 56 (~38%) conduziram suas pesquisas apenas no EF I (Ensino
Fundamental - Etapa I), 81 (~56%) apenas no EF II (Ensino Fundamental - Etapa II) ¢ 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. Isso pode ser explicado pelo estdgio cognitivo
mais avangado dos alunos dessa etapa, o que facilita a utilizagdo de algumas das praticas e
ferramentas comuns no ensino de computacdo, as quais requerem maior esfor¢o para serem
aplicadas no EF I.

" JEFI [ EFI | |EFINEFII EFI ©EFIl © EFINEFII

(A) (B)

Figura 2 - Quantidade de estudos primarios incluidos, organizados por etapa de ensino: (A) Valores totais. (B) Valores percentuais.

Considerando os anos escolares em que cada estudo primadrio realizou sua pesquisa, a analise
dos dados extraidos mostra que a maioria desses estudos foi conduzida nos anos finais do ensino
fundamental (Figura 3). Embora o 5° ano apresente numero semelhante ao dos anos seguintes, 0s
anos do 1° ao 4°, especialmente do 1° ao 3°, registraram menos pesquisas. Quanto mais inicial o
ano no EF I, menor a quantidade de estudos identificados. Isso evidencia a necessidade de
incentivar iniciativas que integrem, nas séries iniciais, o ensino de computagdo com temas como
alfabetizagdo e operacdes matematicas basicas. Essa integracdo pode favorecer o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, pensamento critico, analise, sintese e
autonomia, em contraste com métodos centrados na memorizagao.
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Figura 3 - Qtde. de estudos primarios incluidos, apds a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusio, listados por ano escolar.

Passando a andlise para as praticas de ensino aprendizagem identificadas nos estudos
primarios incluidos no MSL, a Figura 4 exibe as 13 praticas identificadas, bem como a quantidade
correspondente de estudos primarios que as utilizaram. Importante notar que um mesmo estudo
pode utilizar mais de uma pratica simultaneamente. As atividades estdo dispostas em ordem
crescente de frequéncia de uso e organizadas de acordo com a etapa de ensino na qual foram
aplicadas.

mEF | EF 1 EFINEFI

Cognigédo Incorporada 1
Criacao de Contelddos Digitais HSll 5
Storytelling Sl 5
Aprendizagem Baseada em Projetos
Programacao Baseada em Texto

| ]
[ ]

Robética Educacional gl 16 4
I I |

Praticas de Ensino e Aprendizagem

Explanagdo Oral/Tedrica Centrada no Professor 19 &l

Abordagem em Conjunto com Qutras Disciplinas IS 30 =
Aprendizagem Baseada em Jogos/Gamificacao [IIINEES2EN 33 5

Aprendizagem Baseada em Problemas IIEEZZN 47 4
Atividades Desplugadas IISSIS 42 4
Programacio Baseada em Blocos INZSNNN 48 )
Atividades Plugadas IIEEESSI— 67 6
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Figura 4 - Quantidade de estudos primarios incluidos no MSL, ordenados por praticas de ensino aprendizagem e organizados por
etapa de ensino.

Analisando os dados exibidos na Figura 4 ¢ possivel verificar que a maioria dos estudos
primarios (74%) utilizou Atividades Plugadas. A Programacao Baseada em Blocos foi a segunda
pratica mais comum (56%), oferecendo aprendizagem ludica e ativa. Em seguida, as Atividades
Desplugadas (55,5%) foram frequentemente usadas em escolas sem infraestrutura tecnologica
adequada. A Aprendizagem Baseada em Problemas (50,7%) e a Gamificacdo (48%) se destacaram
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por promoverem metodologias ativas e motivacdo. A Abordagem Interdisciplinar (38,4%)
mostrou-se relevante para a inclusdo da computacdo na educacdo basica. A Explanacio
Oral/Tedrica foi utilizada em 22,6% dos estudos, geralmente combinada com outras praticas. A
Robdtica Educacional (17,8%) e a Programacao Baseada em Texto (17,1%) foram menos comuns,
devido a custos e complexidade. A Aprendizagem Baseada em Projetos (15,8%) foi aplicada
principalmente no Ensino Fundamental II. Storytelling (8,9%) e Criacdo de Conteudos Digitais
(6,9%) tiveram uso limitado, refletindo a necessidade de mais pesquisas nessas areas. A Cognicao
Incorporada foi utilizada em apenas um estudo (0,7%), indicando um campo pouco explorado e
necessitado de mais investigacao.

Alguns estudos primarios conduziram praticas de ensino-aprendizagem que integraram o
ensino de computagdo com outras disciplinas do curriculo escolar. Sobre essa perspectiva, a
analise realizada revela que esse tipo de abordagem foi adotado em 38,4% dos 146 estudos
primarios analisados, enquanto 61,6% ndo realizaram essa integragdo. Entre os 56 estudos que
abordaram o ensino de computagdo de forma conjunta com outra disciplina, 41% ocorreram
exclusivamente no EF I, 53,6% exclusivamente no EF Il e 5,4% em ambas as etapas de ensino
simultaneamente. A Figura 5 apresenta as disciplinas envolvidas nessa abordagem
interdisciplinar, sendo a matematica a mais recorrente, presente em 38 estudos — o que era
esperado, dada sua afinidade com a computacdo no campo das ciéncias exatas (STEM). Também
houve integragdo, embora em menor escala, com disciplinas das areas de humanas, como
Portugués, Ciéncias, Historia e Geografia. Cabe destacar que alguns estudos relacionaram a
computacdo a mais de uma disciplina, elevando o total de ocorréncias exibidas na figura.

Quimica 1
Artes Visuais 2
Fisica 1
ingles [l 2
w© Masica @ 2
=
% Sustentabilidade/Educagao Ambiental 3 1 EF |
g EF I
Geografia 2 2
EF le EF Il

Historia 4 1

Ciéncias 4 4
Portugués 3 7 1
Matematica 14 22 2
o 5 10 15 20 25 30 35 40

Quantidade de Estudos Primarios

Figura 5 - Qtde. de estudos primarios incluidos, apds a aplicag@o dos critérios de inclusdo e exclusdo, listados em ordem crescente
por disciplina e organizados por etapa de ensino.

Quanto as ferramentas/recursos, as Tabelas 1 e 2 apresentam, respectivamente, aquelas que
foram utilizadas em mais de um e em apenas um unico estudo primario. Esse tipo de ocorréncia,
onde uma ferramenta/recurso especifica ¢ utilizada em um unico estudo primario, foi bastante
comum. Das 82 ferramentas/recursos diferentes identificadas no processo de extra¢ao dos dados
dos 146 estudos primarios incluidos no mapeamento, 52 se enquadram nessa situagdo. Em
contraste, 7 ferramentas/recursos mostraram-se particularmente populares, sendo utilizadas em
dez ou mais estudos. As Tabelas 1 e 2 exibem esses resultados.
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Tabela 1. Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primario, listados em ordem decrescente de acordo com a
quantidade de estudos primarios em que foram utilizados e organizados por etapa de ensino.

Ferramenta/Recurso Qtde. de Estudos Primarios
EFI | EFII | EFINEFII | Total
Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 36 40 6 82
Scratch 16 31 2 49
Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 20 16 2 38
Atividades do site code.org 6 18 3 27
Livro Computer Science Unplugged 3 11 1 15
Arduino 1 10 2 13
kit Lego Mindstorms 4 4 2 10
Applnventor 0 6 1 7
LightBot 1 5 0 6
Linguagem de Programagdo Python 0 6 0 6
Linguagem de Programacao C++ 0 5 0 5
Slides 1 3 0 4
Atividades do site computacional.com.br 1 2 1 4
Atividades do Projeto Exp-PC - UFPel 3 0 0 3
Componentes de Hardware (HD, Processador, etc.) 1 2 0 3
Linguagem de Programacao Logo 1 2 0 3
JED FurBOT 2 0 0 2
Atividades do site codeclubbrasil.org.br 1 1 0 2
Linguagem de Programag@o Portugol 1 1 0 2
RED SuperLogo 1 1 0 2
Kahoot! 0 2 0 2
Linguagem de Programagao C 0 2 0 2
Livro Computagio & Eu 6° Ano 0 2 0 2
RED KTurtle 0 2 0 2
RED mBlock 0 2 0 2
RED RoboMind 0 2 0 2
RED Visualg 0 2 0 2
Blockly Games 0 1 1 2
RED Ardublock 0 1 1 2
Scratch for Arduino (S4A) 0 1 1 2
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Tabela 2. Ferramentas/Recursos utilizadas em um unico estudo primario, organizados por etapa de ensino.

Etapa Ferramenta/Recurso Total

Animacdes Computacionais; Atividades do site programae.github.io; Editor de Texto;
FranzMakey; JED codeSpark; JED Crocro Adventure; JED Minecraft; JED NewProg; JED
EF 1 Robotizen; JED Run Marco; JED Super ThinkWash; JED Tabuleiro; JED Tynker; Livro Os 19
Pequenos Inventores; Livro-Jogo sertdo.bit; Portugol IDE; Recursos Multimidia (Texto, Videos
e Imagens Online); RED ZerobotApp; Robd Zerobot

Arduino IDE; CodeCombat; CSS; Diorama; Ferramentas Google (Gmail, Drive, Documentos,
Apresentagdes); HQs dos Almanaques para Popularizagdo de Ciéncia da Computagdo; HTML;
Impressora 3D; JED Interland; JED O sequestro de Magrafo; JED The Foos; JED ZoeAm
Gamebot; Kit de robotica Hajime; Kit de robotica ROBOKIT; Linguagem de Programagéo
EF II | Pascal; Livro Computa¢do & Comunidade 7° Ano; Livro Computagdo & o Mundo 9° Ano; 32
Livro Computagdo & Sociedade 8° Ano; Pythonanywhere; Questoes da Olimpiada Brasileira
de Informatica (OBI); RED beecrowd; RED Construct 3; RED GameMaker; RED GP Blocks;
RED HagéQué; RED JES (Jython Environment for Students); RED Modelix System; Robd
mBot; RPG Maker VX Ace; Stencyl; Thingiverse; Tinkercad

EFIN

EFII Atividades do site rachacuca.com.br 1

Analisando os dados das Tabelas 1 e 2, ¢ possivel notar que houve uma variedade
consideravel de ferramentas/recursos diferentes nos estudos primarios incluidos no mapeamento,
sendo que uma pequena parcela foi muito mais recorrente do que a grande maioria delas, que
foram utilizadas em um unico estudo primario (ndo necessariamente o mesmo estudo). “Materiais
Impressos e/ou Concretos/Manipulativos” foi a ferramenta/recurso mais utilizada, estando
presente em 82 desses estudos. Em segundo lugar, aparece o “Scratch”, utilizado em 49 estudos;
seguido por “Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais” em terceiro, com 38 estudos;
“Atividades do site code.org” em quarto com 27 estudos; e “Livro Computer Science Unplugged”
em quinto com 15 estudos primarios. O uso de praticas de computacdo desplugada e do ensino de
habilidades relacionadas ao eixo Pensamento Computacional podem explicar a maior recorréncia
dessas ferramentas/recursos.

3.3 Classificacao Automatizada dos Artigos do MSL Utilizando ChatGPT

Apods concluir o MSL, foi planejada e executada uma forma de identificar e classificar
automaticamente os dados dos artigos incluidos na andlise. Isso foi implementado por meio da
utilizagdo do Chatbot de Inteligéncia Artificial ChatGPT — Modelo 4o.

Um ntmero crescente de pesquisas tem sido conduzido recentemente com o objetivo de
investigar os impactos da utilizagdo de Large Language Models (LLMs) — grandes modelos de
linguagem — em multiplas 4reas do conhecimento. No campo da educacdo em computacio,
observa-se que uma parcela significativa das investigagdes tem se voltado a analise da adocao de
LLMs no ensino de programacao [Rosa et al. 2025; Trindade e Souza 2023; Silva et al. 2024]. No
melhor do nosso conhecimento, ndo ha registros de estudos que tenham empregado ferramentas
de Inteligéncia Artificial (IA) para realizar, de forma automatizada, a identificagdo e classificacao
de informagdes em artigos cientificos dessa area.

No contexto dessa etapa automatizada, este estudo foi conduzido com o uso do ChatGPT
(Modelo 40), empregado como ferramenta de apoio a identificagao e classificacao de informagdes
em artigos cientificos previamente selecionados no MSL. Os artigos analisados encontravam-se
em formato PDF e foram fornecidos individualmente ao modelo, juntamente com um prompt
cuidadosamente elaborado, contendo instru¢des detalhadas sobre o objetivo da tarefa, o escopo
da andlise e os critérios de classificagdo a serem aplicados. Esse prompt descrevia explicitamente
as categorias de dados a serem identificadas — ano escolar, etapa de ensino, praticas de
ensino-aprendizagem, disciplinas envolvidas e ferramentas/recursos — bem como defini¢des
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operacionais e orientagdes para lidar com informagdes implicitas ou ausentes. Os resultados
gerados pelo modelo foram organizados em arquivos estruturados no formato CSV, possibilitando
a comparacao direta entre a classificagdo automatizada e os dados obtidos manualmente no MSL,
bem como o célculo das métricas de precisdo e cobertura utilizadas na avaliacdo do desempenho
da abordagem, conforme detalhado nas subsecdes a seguir.

3.3.1 Planejamento

Avaliar o desempenho do ChatGPT na identificagdo e classificacao de informagdes em artigos
cientificos contribui para compreender seus limites e potencialidades em cendrios académicos
reais. Caso os resultados se mostrem satisfatorios, a aplicagdo de modelos de linguagem como
ferramenta de apoio a curadoria de contetido podera ser incorporada a plataformas educacionais,
beneficiando professores, pesquisadores e formuladores de politicas publicas por meio da
sugestdo automatizada de boas praticas, recursos e estratégias de ensino.

Para realizar essa classificacao, foi elaborado um prompt que posteriormente foi inserido e
executado no ChatGPT. Devido a extensdo consideravel do prompt (aproximadamente 1.215
palavras ou 8.244 caracteres), seu conteudo completo ndio serd apresentado neste texto?. Em vez
disso, a seguir ¢ fornecido um resumo com as principais orientacdes nele contidas.

A primeira parte do prompt apresenta orientacoes detalhadas para a classificacdo, de forma
sistematizada, de informagdes a partir de artigos académicos armazenados em arquivos em
formato PDF, que abordam praticas de ensino-aprendizagem de computacdo no ensino
fundamental brasileiro. Ap0s isso, o texto do prompt informa que o objetivo ¢ identificar, em cada
artigo, cinco categorias de dados (os mesmos que foram analisados manualmente no MSL): (1)
ano escolar, (ii) etapa de ensino, (iii) praticas de ensino-aprendizagem utilizadas, (iv) disciplinas
envolvidas (em caso de abordagem interdisciplinar) e (v) ferramentas ou recursos empregados.
Para cada uma dessas categorias, sdo apresentadas instrugdes especificas que definem seus
significados e os valores possiveis a serem atribuidos, conforme apresentado a seguir.

(i) O ano escolar deve ser identificado com base na estrutura do sistema educacional
brasileiro, considerando os segmentos do Ensino Fundamental: Anos Iniciais (EF I —1°ao
5° ano) e Anos Finais (EF II — 6° ao 9° ano). Essa identifica¢do deve ser realizada a partir
das informacdes disponiveis no artigo. Exemplos comuns incluem expressdes como ““3°
ano” ou “do 6° ao 8° ano”. Quando ndo for possivel localizar essa informagao no texto,
deve-se registrar como “Nao identificado™.

(1)) A etapa de ensino deve ser classificada como Ensino Fundamental — Anos Iniciais (EF I)
ou Ensino Fundamental — Anos Finais (EF II). Caso a etapa ndo esteja explicitamente
mencionada, ela pode ser inferida com base no ano escolar informado.

(ii1)  As praticas de ensino-aprendizagem devem ser categorizadas de acordo com um conjunto
pré-definido de estratégias, como aprendizagem baseada em projetos, programagao com
blocos, atividades plugadas ou desplugadas, robética educacional, entre outras. E indicada
uma planilha em anexo (Praticas-de-Ensino-e-Aprendizagem.xlsx) com a defini¢do de
cada uma das praticas de ensino-aprendizagem).

(iv) A disciplina ¢é registrada somente quando for identificada interdisciplinaridade entre a
computacdo e outras areas do conhecimento, como matematica, ciéncias ou portugués.

V) (v) Os recursos e ferramentas devem ser descritos de maneira padronizada. Materiais
como papel, impressos ou reciclaveis, por exemplo, ndo precisam ser especificados
individualmente, devendo ser registrados sob a categoria ‘“Materiais Impressos e/ou

2 O texto integral do prompt, bem como, os demais arquivos da pesquisa podem ser acessados em
https://zenodo.org/records/15460438.
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Concretos/Manipulativos”. Para esta categoria também ¢ indicada uma planilha
(Ferramentas-e-Recursos.xlsx) com a listagem dos nomes das ferramentas/recursos
identificadas no MSL e sua respectiva definigao.

Em seguida, o prompt refor¢a que os dados a serem identificados e classificados nos artigos
podem estar apresentados de forma explicita ou implicita. Nos casos em que determinada
informacdo ndo puder ser identificada, o campo correspondente deve ser preenchido com a
expressao “Nao identificado”. Além disso, o prompt orienta que os dados obtidos dos artigos
analisados sejam organizados em um arquivo de texto no formato CSV (Comma-Separated Values
— valores separados por virgula). A seguir sdo apresentados os resultados obtidos por meio da
execugdo deste prompt no ChatGPT.

3.3.2 Execucdo e Resultados

Para executar o prompt elaborado foram selecionados aleatoriamente um total de 52 artigos dentre
os 146 incluidos no MSL. Os dados identificados foram organizados em uma tabela composta
pelas seguintes colunas: “Id”, “Campo”, “Valores identificados apenas manualmente”, “Valores
identificados apenas automaticamente” e “Valores identificados em ambas as formas”. O campo
“Id” refere-se ao identificador numérico que distingue de forma unica cada artigo analisado. Ja o
campo “Campo” corresponde as cinco categorias de dados examinadas: “Ano Escolar”, “Etapa
de Ensino”, “Préaticas de Ensino-Aprendizagem”, “Disciplina” e “Ferramentas/Recursos”. Em
relagdo aos trés ultimos campos da tabela, como os proprios nomes sugerem, os “Valores
identificados apenas manualmente — (VIAM)” sdo aqueles obtidos exclusivamente por meio da
leitura e analise manual realizadas durante a condugao do MSL. Os “Valores identificados apenas
automaticamente — (VIAA)” referem-se aos dados obtidos unicamente pela execugdo do prompt
no ChatGPT. Por fim, os “Valores identificados em ambas as formas — (VIAF)” correspondem
aqueles identificados tanto pela andlise manual no MSL quanto pelo processo automatizado
conduzido com o uso do ChatGPT. Para avaliar esses resultados foram utilizados trés métricas:
Precisao, Cobertura (ou Recall) e F-measure.

No ambito da avaliacdo de sistemas de recuperagdo de informacgao, Van Rijsbergen (1979)
propds inicialmente as métricas de Precisdo, Cobertura (ou Recall) e F-measure, que ganharam
popularidade em campos como mineracao de dados, aprendizado de maquina e processamento de
linguagem natural [Van Rijsbergen 1979].

A Precisdo avalia a exatidao dos resultados, medindo a propor¢do de itens relevantes entre
aqueles que o sistema recuperou. Adaptando para o contexto da presente pesquisa, o calculo da
precisdo (P) pode ser representado pela seguinte expressdo matematica:

VIAF

P = 100
(VIAF + VIAA)

A Cobertura (ou Recall) avalia a capacidade do sistema de encontrar todos os itens relevantes
em um conjunto de dados, indicando a proporcao de itens relevantes identificados corretamente
em relagdo ao total existente. Adaptando para o contexto da presente pesquisa, o calculo da
cobertura (C) pode ser representado pela seguinte expressdo matematica:

VIAF
= *
(VIAF + VIAM)

C 100

Por sua vez, a F-measure (ou F1-score) calcula a média harmodnica entre Precisao e Cobertura,
servindo como uma métrica equilibrada para avaliar o desempenho geral do sistema, considerando
ambos os aspectos em conjunto. Adaptando para o contexto da presente pesquisa, o calculo da F-
measure (F') pode ser representado pela seguinte expressio matematica:
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B 2xPx(C
(P +0)

1

Juntas, essas trés métricas sdo importantes para avaliar classificadores e sistemas de
classificagdo automatica, possibilitando uma analise quantitativa da qualidade dos resultados
gerados. A Tabela 3 apresenta a analise dos resultados obtidos para cada uma das cinco categorias
de dados consideradas, além de uma coluna que consolida os totais. As trés primeiras linhas da
tabela exibem os resultados quantitativos obtidos pelos diferentes métodos de classificagao:
valores obtidos exclusivamente por meio da analise manual realizada no MSL (VIAM); valores
obtidos exclusivamente por meio da analise automatica, via execucao do prompt no ChatGPT
(VIAA); e valores obtidos por ambas as abordagens simultaneamente (VIAF). As trés linhas
subsequentes exibem os resultados das métricas utilizadas na avaliagdo: Cobertura, Precisao e F-
measure, calculadas com base nos valores anteriormente mencionados.

Tabela 3. Resultados Quantitativos e Métricas de Avaliacdo por Categoria de Dados e Método de Classificacdo.

Ano Disciplina Etapa de | Ferramentas/ Praticas de Total
Escolar Ensino Recursos Ensino-Aprendizagem

VIAM 11 10 3 40 139 203

VIAA 12 23 3 79 38 155

VIAF 86 18 51 79 81 315
Cobertura | 88,66% 64,29% 94,44% 66,39% 36,82% 60,81%
Precisdo 87,76% 43,90% 94,44% 50,00% 68,07% 67,02%
F-measure | 88,21% 52,17% 94,44% 57,04% 47,79% 63,77%

Analisando os resultados apresentados na Tabela 3, € possivel observar que a categoria “Etapa
de Ensino” obteve os melhores desempenhos nas trés métricas de avaliacdo, com Cobertura,
Precisdo e F-measure atingindo 94,44%, evidenciando alta consisténcia entre os métodos de
classificagdo. A categoria “Ano Escolar” também apresentou resultados expressivos,
especialmente na F-measure (88,21%) e na Cobertura (88,66%), indicando bom alinhamento
entre os dados obtidos manualmente e automaticamente. Por outro lado, a categoria “Praticas de
Ensino--Aprendizagem" registrou o desempenho mais baixo, com Cobertura de apenas 36,82% e
F-measure de 47,79%, sugerindo maior dificuldade na identificagdo automatizada desse tipo de
informacao. A categoria “Disciplina” também apresentou limitagdes, com destaque negativo para
a Precisdo (43,90%) e a F-measure (52,17%). No total consolidado, a andlise geral revelou uma
Cobertura de 60,81%, uma Precisdo de 67,02% e uma F-measure de 63,77%, o que demonstra
um desempenho intermedidrio do processo automatico de classificacdo, com variagdes
significativas entre as diferentes categorias analisadas. Esses resultados indicam que, embora a
classificagdo automatizada via ChatGPT tenha se mostrado eficaz para algumas categorias
especificas, como “Etapa de Ensino” e “Ano Escolar”, ainda ha limitagdes relevantes a serem
superadas em outras, especialmente na identificagdo de “Praticas de Ensino-Aprendizagem" e
“Disciplinas”.

Complementarmente a analise quantitativa apresentada, a analise qualitativa das divergéncias
entre a classificagdo humana e a automatizada evidenciou que os principais desacordos ocorreram
em categorias que demandam maior interpretagdo contextual do contetido dos artigos. Em
diversos casos, a classificagdo automatizada identificou corretamente informacoes explicitamente
declaradas no texto, como a etapa de ensino ou o ano escolar, mas apresentou dificuldades quando
as informacdes estavam descritas de forma implicita, distribuidas ao longo do texto ou
dependentes de inferéncia pedagdgica, como nas categorias “Praticas de Ensino-Aprendizagem”
e “Disciplina”. Observou-se, por exemplo, que o modelo tende a generalizar praticas pedagogicas
a partir de termos isolados, desconsiderando nuances metodologicas discutidas pelos autores, ou
a inferir interdisciplinaridade sem evidéncias claras no estudo. Em contrapartida, a classificacao
humana mostrou-se mais consistente nesses cendrios, ao considerar o contexto global do artigo e
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o alinhamento entre objetivos, metodologia e resultados. Esses achados indicam que, embora a
abordagem automatizada seja eficaz como apoio inicial a curadoria de grandes volumes de
estudos, sua aplicacdo em tarefas que exigem julgamento interpretativo mais refinado ainda
demanda validacdo e supervisdo humana, especialmente em contextos de analise educacional.

4 Desenvolvimento e Avaliacao da Plataforma Explorador de Estudos sobre
Educacio em Computacio (E3C)

Apo0s concluir o MSL, o proximo passo para alcangar o objetivo deste trabalho consistiu em
planejar o desenvolvimento de um recurso que permitisse organizar e divulgar os resultados
obtidos. Esse recurso foi desenvolvido no formato de uma plataforma online acessivel via Internet,
a qual foi nomeada como Explorador de Estudos sobre Educacdo em Computagdo (E3C). Os
dados extraidos dos estudos primarios incluidos no MSL foram inseridos nessa plataforma e
disponibilizados para consulta por profissionais da educagdo e demais interessados. Um requisito
considerado para a plataforma E3C incluiu a possibilidade de encontrar informacoes relevantes
com base nos critérios de busca fornecidos. E possivel, por exemplo, encontrar praticas de ensino-
aprendizagem que empregam uma determinada ferramenta/recurso.

A plataforma E3C, acessivel por meio do endereco leonardopimenta.pro.br, foi projetada para
organizar e indexar os dados obtidos no MSL de maneira que possam ser facilmente acessados.
Além de servir como um recurso para profissionais da educagdo com experiéncia no ensino de
computacdo, a plataforma também visa auxiliar aqueles que, mesmo nao sendo especialistas,
buscam conhecer praticas de ensino-aprendizagem e ferramentas/recursos que possam ser
aplicadas em suas praticas docentes para ensinar aos alunos habilidades definidas na resolucao
CNE/CEB n° 1/2022. Assim, a plataforma E3C ndo s6 visa facilitar o acesso a informagdes
relevantes, mas também visa promover a disseminacao de conhecimentos essenciais no campo da
educagdo em computacdo. A Figura 6 apresenta a pagina de pesquisa da plataforma E3C.

Suas funcionalidades incluem a possibilidade de pesquisar os estudos incluidos no MSL
utilizando palavras-chave presentes no seu titulo. Esta funcionalidade esta disponivel na barra de
inser¢do de texto, situada na parte superior central da pagina (Figura 6 - A). Imediatamente abaixo
dessa barra, ¢ possivel encontrar um seletor que facilita a organizacdo dos resultados da pesquisa,
oferecendo op¢des de ordenagdo alfabética ou por data (Figura 6 - B). Os resultados sdo
apresentados de forma estruturada, dispostos em duas colunas e seis linhas (Figura 6 - C). Para
facilitar a visualizagdo, na parte inferior da pagina, existe um componente dedicado a paginacao,
permitindo aos usuarios percorrerem entre os diferentes resultados disponiveis (Figura 6 - D). Na
parte esquerda da pagina, ¢ possivel acessar diversas funcionalidades relacionadas aos filtros de
pesquisa (Figura 6 - E). Estes filtros permitem refinar a busca por estudos, selecionando multiplos
itens dentro de uma mesma categoria ou em categorias diferentes. Algumas das categorias de
filtros disponiveis incluem “Etapa de Ensino”, “Praticas de Ensino-Aprendizagem” e
“Ferramentas/Recursos”.
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Figura 6. Pagina de Pesquisa de Estudos da Plataforma E3C.

Como forma de avaliar a plataforma E3C, foi elaborado um questiondrio direcionado a
docentes atuantes na educagdo basica brasileira, convidando-os a acessa-la e a utilizar seus
recursos e funcionalidades. Este questiondrio foi desenvolvido por meio do Google Formularios
e sua divulgacdo se deu através do compartilhamento do link em diferentes meios, incluindo
grupos de profissionais da educacdo presentes em aplicativos de mensagens, listas de e-mails e
redes sociais. Ele esteve aberto, aceitando o recebimento de respostas entre o dia primeiro de
outubro de 2023 e o dia vinte de janeiro de 2024, totalizando um periodo de cento e onze dias.
Como resultado, obteve-se um total de 50 respostas validas. Suas perguntas consistiram, além de
uma caracterizacao do perfil do respondente, em sentencas avaliativas (Tabela 4) que verificaram
a percepcao dos participantes quanto a utilidade, facilidade de uso e intengdo de uso futuro dos
recursos e funcionalidades presentes na plataforma E3C.

Tabela 4. Sentencas do questionario de avaliacdo da plataforma E3C.

Indicador D Sentenca
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Usar a plataforma E3C me possibilitou encontrar artigos sobre educacdo em

UP1 ~ .
computacdo rapidamente.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educacio em
UP2 | computacdo que fizessem interdisciplinaridade com uma disciplina especifica de
meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UP3 | computagdo que conduzissem atividades ideais para serem aplicadas em um ano
escolar especifico de meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UP4 | computagdo que trabalhassem o desenvolvimento de habilidades especificas de
meu interesse.

Utilidade
Percebida

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educacdo em
UP5 | computagdo que utilizassem ferramentas/recursos educacionais especificos de
meu interesse.

Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educagdo em
UP6 | computagdo que empregassem praticas de ensino e aprendizagem especificos de
meu interesse.

Eu considero a plataforma E3C util para encontrar artigos sobre educagdo em

UP7 ~
computagao.

FU!1 | Minha interagdo com a plataforma E3C ¢ clara e compreensivel.

Facilidade de | FU2 | Acho facil fazer com que a plataforma E3C faga o que eu quero.

Uso FU3 | E facil lembrar como executar pesquisas usando a plataforma E3C.

FU4 | Interagir com a plataforma E3C requer pouco esforgo mental.

Levando em conta que eu tenho acesso a plataforma E3C, pretendo continuar

UFl utilizando-a.

Intengdo de
Uso Futuro

Com base na minha interacdo com a plataforma E3C, eu a recomendaria para

UF2
outras pessoas.

Conforme ¢ possivel verificar na Tabela 4, foram elaboradas treze sentencas avaliativas.
Essas sentencas sdo baseadas no Technology Acceptance Model (TAM), conhecido como Modelo
de Aceitagao de Tecnologia [Davis 1989]. O TAM, fundamentado nas teorias da agdo racional e
do comportamento planejado, ¢ amplamente utilizado para prever e explicar a aceita¢do e uso de
tecnologias pelos usuarios. O modelo se baseia em dois elementos fundamentais: indicadores e
sentencas. Os indicadores sdo variaveis especificas utilizadas para avaliar cada construto do
modelo, incluindo a Utilidade Percebida (UP), que mede o grau em que uma pessoa acredita que
uma tecnologia aumentara seu desempenho no trabalho; a Facilidade de Uso (FU), que avalia a
percepcao de esforco para utilizar a tecnologia; e a Inten¢ao de Uso Futuro (UF), que mede a
disposicdo do individuo em continuar usando a tecnologia. As sentengas sdo declaragdes
formuladas para capturar as opinides ou percep¢des dos participantes em relacio a cada indicador,
sendo avaliadas por meio de escalas de Likert de cinco pontos [Likert 1932], que vao desde
"Concordo totalmente" até "Discordo totalmente".

Dos participantes que responderam ao questionario, 39 sao mulheres que atuam ha mais de
dez anos como docentes no ensino fundamental I, ministrando disciplinas como Portugués ou
Matematica. A Figura 7 utiliza os IDs exibidos na Tabela 4 para apresentar as respostas obtidas
dos participantes para cada uma das treze sentengas avaliativas.
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Figura 7. Respostas dos participantes para as treze sentengas avaliativas.

Analisando essas respostas ¢ possivel notar que a maioria dos respondentes do questionario
avaliou de forma positiva a plataforma E3C em todas as treze sentencas. A sentenca UF1 teve trés
avaliacOes neutras e uma unica avaliacdo negativa discordando parcialmente de seu conteudo.
Uma possivel explicacdo para esse resultado no indicador "Intencdo de Uso Futuro" ¢ que esses
docentes lecionam disciplinas fora da area de Computagdo e, portanto, podem ndo ter uma
compreensdo clara da importancia dessa area do conhecimento na sociedade contemporanea.
Quanto a sentenca FU4, ela apresentou uma avaliacdo neutra e trés avaliagdes negativas, sendo
uma discordando parcialmente e as outras duas discordando totalmente. Esses resultados indicam
que, apesar de alguns terem tido alguma dificuldade, a maioria dos participantes considerou que
a plataforma E3C ¢ um recurso util. Uma possivel explicacdo para essas dificuldades ¢ que esses
participantes talvez ndo tenham visitado a se¢do “Saiba como usar” da plataforma, ou, caso
tenham visitado, ndo visualizaram até o fim o video explicativo contido nessa secdo que detalha
o funcionamento de cada recurso presente na plataforma, o que poderia ter facilitado sua
experiéncia de uso.

5 Considerac¢oes Finais

Tendo em vista a relevancia de iniciativas que visem contribuir com a implantagdo das normas
sobre computagao na educacao basica complementares 8 BNCC, este trabalho buscou caracterizar
o estado da arte sobre a educacdo em computacao no ensino fundamental brasileiro, divulgando
os resultados obtidos a docentes da educacgdo bésica. Para isso, foi realizado um Mapeamento
Sistematico da Literatura, identificando as praticas de ensino-aprendizagem e as
ferramentas/recursos utilizadas nas atividades educacionais descritas na literatura nacional sobre
o tema, bem como a frequéncia de ocorréncia de cada uma delas. Foram analisados 146 estudos
primarios. As cinco praticas de ensino-aprendizagem mais recorrentes identificadas foram,
respectivamente, “Atividades Plugadas”, “Programacdo Baseada em Blocos”, “Atividades
Desplugadas”, “Aprendizagem Baseada em Problemas” e ‘“Aprendizagem Baseada em
Jogos/Gamificagdo”. Quanto as ferramentas/recursos, foram identificadas 82 no total, sendo que
52 tiveram uma unica ocorréncia. Por outro lado, as cinco mais recorrentes foram,
respectivamente, “Materiais Impressos e/ou Concretos/ Manipulativos”, “Scratch”, Atividades
Desplugadas Adaptadas/Autorais”, “Atividades do site code.org” e “Livro Computer Science
Unplugged”.

A luz dos resultados apresentados, o uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial em pesquisas

\ \

educacionais suscita reflexdes importantes relacionadas a é€tica e a transparéncia dos
55



Pimenta et al. RBIE v.34 - 2026

procedimentos adotados. No contexto deste estudo, a utilizagdo de um modelo de linguagem
ocorreu de forma controlada e complementar, sem substituir o julgamento humano nas etapas
criticas do MSL. Ainda assim, reconhece-se que modelos de TA operam como sistemas de
natureza opaca, cujos critérios internos de decisdo ndo sdo totalmente acessiveis aos
pesquisadores, o que pode dificultar a rastreabilidade dos resultados obtidos. Diante disso,
torna-se fundamental explicitar de maneira clara os objetivos da automacao, os dados de entrada
fornecidos ao modelo, as instrugdes utilizadas e as estratégias de validagdo adotadas, de modo a
garantir reprodutibilidade e confiabilidade cientifica. Além disso, a supervisdo humana continua
e a validacdo cruzada com métodos tradicionais configuram-se como praticas essenciais para
mitigar vieses, evitar interpretacdes indevidas e assegurar que o uso da IA esteja alinhado a
principios éticos e as boas praticas de pesquisa em educacdo, especialmente em estudos que
envolvem automacdo de processos analiticos.

Quanto a analise dos resultados da classificagdo automatizada realizada com o ChatGPT —
Modelo 4o, ela revelou um desempenho intermediario, com variagdes significativas entre as
categorias analisadas. Enquanto “Etapa de Ensino” e “Ano Escolar” apresentaram alta
consisténcia em relagdo a classificagdo manual, categorias como ‘“Praticas de Ensino-
Aprendizagem” e “Disciplina” evidenciaram limitacdes importantes, sobretudo em termos de
cobertura e precisdo. Esses achados indicam que, embora promissora, a aplicagdo de modelos de
linguagem para apoio a analise automatizada de artigos ainda demanda ajustes para garantir maior
confiabilidade em contextos mais complexos.

Ap0s isso, foi desenvolvida uma plataforma acessivel via Internet para divulgar os resultados
obtidos. Denominada E3C, essa plataforma foi avaliada por 50 docentes da educacdo basica
brasileira. A maioria dos participantes fez uma avaliagdo positiva dela. Por ora, foram incluidos
estudos publicados entre 2000 e o inicio de 2022. Porém, cabe destacar que a plataforma E3C
permite o cadastro de novos recursos por parte dos seus autores. Além disso, a plataforma E3C
estd sendo constantemente atualizada, com outros dados sendo mapeados e incluidos nela, como
0 "Ano Escolar" em que as praticas de ensino-aprendizagem foram aplicadas, "Disciplina" (para
praticas interdisciplinares) e "Habilidades" ou "Eixos" da BNCC-Computacdo, além de novas
ferramentas/recursos.

Recomendagdes para futuros trabalhos incluem: uma avaliagdo mais detalhada da plataforma
E3C; a atualizagdo do Mapeamento Sistematico da Literatura desta pesquisa; a automacao da
busca de estudos sobre educagdo em computagdo no Brasil, seja através de convites por e-mail
para os autores inserirem dados na plataforma E3C, ou pela extragao automatizada desses dados
com IA; o desenvolvimento de uma IA generativa para auxiliar docentes no ensino de computagdo
na educacao bdsica, sugerindo praticas e recursos. Iniciativas como essas sdo cruciais, pois
contribuem para a inclusdo do ensino de computacdo na educagdo bdsica no Brasil,
implementando o estabelecido nas normas complementares a BNCC.
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