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RESUMO 

Já há muito tempo que se discute a importância de incluir o ensino da Computação 
ao longo dos anos que compõem a Educação Básica no Brasil. Com o 
desenvolvimento tecnológico vivenciado nas últimas décadas, a expansão da conexão 
em rede por meio da Internet e, principalmente, a aplicação da computação em 
praticamente todos os ramos da atividade humana, a necessidade de realizar essa 
inclusão tem se tornado cada vez mais evidente. Prova disso, a exemplo do que já 
tem ocorrido em diversos outros países, é a aprovação de normas que introduzem a 
obrigatoriedade do ensino dos fundamentos da computação em seus currículos de 
ensino básico. No Brasil, isso foi feito através da Resolução Nº 1/2022 do Conselho 
Nacional de Educação - “Normas sobre Computação na Educação Básica – 
Complemento à Base Nacional Comum Curricular (BNCC)”. Tendo isso em vista, o 
presente trabalho tem como objetivo principal caracterizar o estado-da-arte sobre o 
ensino de Computação na Educação Básica no Brasil, especificamente nas etapas I 
e II do ensino fundamental, relacioná-lo às normas complementares à BNCC 2022 e 
divulgar os resultados obtidos com os docentes atuantes na referida etapa de ensino. 
Para isso, os seguintes passos foram definidos como Método de Pesquisa: 1. Estudo 
preliminar para identificar atos normativos que estabelecem diretrizes curriculares 
educacionais gerais e específicas sobre educação em computação no ensino 
fundamental no Brasil; 2. Realização de um Mapeamento Sistemático da Literatura; 
3. Desenvolvimento de uma plataforma online chamada “Explorador de Estudos sobre 
Educação em Computação (E3C)” para apresentar os resultados da pesquisa, 
seguida da divulgação dessa plataforma aos profissionais da educação e da aplicação 
de um questionário para coletar feedback. Os resultados obtidos indicaram o emprego 
majoritário respectivamente de práticas de ensino-aprendizagem que fazem uso de 
computação plugada, programação em blocos, computação desplugada, 
aprendizagem baseada em resolução de problemas e gamificação. Quanto às 
ferramentas/recursos, foi possível constatar uma variedade considerável delas, 
embora apenas uma pequena parcela tenha sido mais frequentemente utilizada, tais 
como: materiais impressos e/ou concretos/manipulativos, Scratch, atividades 
desplugadas adaptadas/autorais e atividades do site code.org. Foi observada uma 
forte ênfase no ensino de habilidades de Pensamento Computacional, em detrimento 
de eixos como Mundo Digital e Cultura Digital. Dentro do eixo de Pensamento 
Computacional, a programação e estratégias de resolução de problemas foram as 
habilidades mais enfatizadas, enquanto estrutura de dados e lógica computacional 
receberam menos atenção. No eixo Mundo Digital, a codificação da informação foi a 
habilidade mais abordada, com outros objetos de conhecimento como sistemas 
operacionais e arquitetura de computadores sendo menos explorados. A Cultura 
Digital focou no uso seguro e responsável das tecnologias. O feedback dos docentes 
sobre a plataforma E3C foi majoritariamente positivo, comprovando a relevância e as 
contribuições desse tipo de levantamento para o ensino de computação no ensino 
fundamental brasileiro. Os resultados obtidos podem ser utilizados em iniciativas de 
formação inicial e continuada de docentes e no desenvolvimento ou na adaptação de 
currículos, além de indicarem a necessidade de desenvolvimento de recursos 
didáticos voltados ao ensino de habilidades relacionadas aos eixos Mundo Digital e 
Cultura Digital. 

Palavras-chave: análise quali-quantitativa; mapeamento sistemático da literatura; 
normas sobre computação na educação básica; ensino fundamental; base nacional 
comum curricular. 



 

 

ABSTRACT 

The importance of including Computer Science education throughout the years of K-12 
education in Brazil has been a topic of discussion for a long time. With the technological 
development experienced in recent decades, the expansion of network connectivity 
through the Internet, and, most importantly, the application of computing in nearly all 
branches of human activity, the need for this inclusion has become increasingly 
evident. Proof of this, as has already been happening in several other countries, is the 
approval of regulations that introduce the mandatory teaching of computing 
fundamentals in their basic education curricula. In Brazil, this was done through 
Resolution No. 1/2022 of the National Education Council - “Norms on Computing in 
Basic Education - Supplement to the National Common Curricular Base (BNCC).” With 
this in mind, the main objective of this work is to characterize the state-of-the-art on 
the teaching of Computer Science in Basic Education in Brazil, specifically in stages I 
and II of K-12 education, relate it to the complementary standards to the BNCC 2022 
and disseminate the results obtained with teachers working in that teaching stage. For 
this purpose, the following steps were defined as Research Method: 1. Preliminary 
study to identify normative acts that establish general and specific educational 
curricular guidelines on Computer Science education in K-12 education in Brazil; 2. 
Conducting a Systematic Literature Mapping; 3. Development of an online platform 
called “Explorador de Estudos sobre Educação em Computação (E3C)” to present the 
results of the research, followed by the dissemination of this platform to education 
professionals and the application of a questionnaire to collect feedback. The results 
obtained indicated a majority employment of teaching-learning practices that make use 
of plugged computing, block programming, unplugged computing, problem-solving-
based learning, and gamification. Regarding tools/resources, a considerable variety 
was observed, although only a small portion was more frequently used, such as: 
printed and/or concrete/manipulative materials, Scratch, adapted/original unplugged 
activities, and activities from the code.org website. A strong emphasis was observed 
on the teaching of Computational Thinking skills, at the expense of areas such as 
Digital World and Digital Culture. Within the Computational Thinking axis, programming 
and problem-solving strategies were the most emphasized skills, while data structure 
and computational logic received less attention. In the Digital World axis, information 
coding was the most addressed skill, with other knowledge objects such as operating 
systems and computer architecture being less explored. Digital Culture focused on the 
safe and responsible use of technologies. Feedback from teachers about the E3C 
platform was mostly positive, proving the relevance and contributions of this type of 
survey to teaching Computer Science in Brazilian K-12 education. The results obtained 
can be used in initial and continuous teacher training initiatives and in the development 
or adaptation of curricula, in addition to indicating the need for the development of 
teaching resources aimed at teaching skills related to the Digital World and Digital 
Culture axes. 

Keywords: quali-quantitative analysis; systematic mapping of the literature; norms on 
computing in k-12 education; k-12 education; common national curriculum base. 



 

 

INDICADORES DE IMPACTO 

A pesquisa realizada apresentou resultados com potencial significativo para serem 
aplicados no contexto escolar, especificamente no processo de implementação das 
Normas sobre Computação na Educação Básica, complementares à Base Nacional 
Comum Curricular (BNCC). Esses achados podem impactar positivamente tanto 
alunos quanto professores atuantes na educação básica no Brasil, abrangendo desde 
os anos iniciais até os anos finais do ensino fundamental. Eles podem funcionar como 
suporte ou referência para programas de formação de professores, tanto inicial quanto 
continuada, além de auxiliar no desenvolvimento ou na adaptação de currículos e na 
criação de novos materiais didáticos focados no ensino de computação. Este estudo 
se alinha à temática de Educação de qualidade, conforme estabelecido pela Política 
Nacional de Extensão e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) da ONU, 
destacando a importância de avançar na capacitação docente e na inclusão efetiva 
da computação nas escolas. Sabe-se que muitos educadores atuantes na educação 
básica brasileira não possuem formação em computação e frequentemente têm uma 
visão limitada da área, acreditando que esta restringe-se ao simples uso de 
tecnologias digitais. Nessa perspectiva, como parte do método de pesquisa adotado, 
foi desenvolvido e aplicado um questionário estruturado a cinquenta docentes. Com 
base nas respostas obtidas, foi possível verificar como os resultados da pesquisa 
puderam auxiliar na compreensão destes docentes sobre as habilidades e objetos de 
conhecimento envolvidos no ensino de computação na educação básica e definidos 
nas normas complementares à BNCC. Isso evidencia como os resultados da pesquisa 
podem contribuir para a evolução do ensino de computação na educação básica, 
promovendo uma compreensão mais ampla e aprofundada entre os educadores sobre 
a importância e o escopo dessa área do conhecimento. 



 

 

IMPACT INDICATORS 

The research conducted showed results with significant potential to be applied in the 
educational context, specifically in the process of implementing the Norms on 
Computing in Basic Education - Supplement to the National Common Curricular Base 
(BNCC). These findings can positively impact both students and teachers in basic 
education in Brazil, covering from the early years to the final years of elementary 
education. They can serve as support or reference for teacher training programs, both 
initial and continuous, as well as assist in the development or adaptation of curricula 
and in the creation of new teaching materials focused on computing education. This 
study aligns with the theme of Quality Education, as established by the National 
Extension Policy and the United Nations Sustainable Development Goals (SDGs), 
highlighting the importance of advancing teacher training and the effective inclusion of 
computing in schools. It is known that many educators in basic education in Brazil do 
not have a background in computing and often have a limited view of the field, believing 
it to be restricted to the simple use of digital technologies. From this perspective, as 
part of the adopted research method, a structured questionnaire was developed and 
applied to fifty teachers. Based on the responses obtained, it was possible to verify 
how the research results could assist in these teachers' understanding of the skills and 
knowledge objects involved in teaching computing in basic education and defined in 
the standards complementary to the BNCC. This demonstrates how the research 
outcomes can contribute to the evolution of computing education in basic education, 
promoting a broader and deeper understanding among educators about the 
importance and scope of this knowledge area. 
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1 INTRODUÇÃO 
 

Este capítulo introdutório apresenta as informações essenciais para a 

compreensão do tema abordado nesta pesquisa, estando organizado da seguinte 

maneira: Na Seção 1.1, é introduzido o contexto em que o estudo foi desenvolvido. 

Na Seção 1.2, é detalhado o problema que motivou a pesquisa. Na Seção 1.3, são 

informados o objetivo e a justificativa da relevância do estudo. Na Seção 1.4, é 

apresentada a estrutura dos capítulos subsequentes. 

 

1.1 Contextualização 

 

É perceptível na sociedade contemporânea, a ubiquidade e a onipresença de 

dispositivos computacionais, os quais muitas vezes operam de forma ininterrupta, nas 

mais diversas atividades cotidianas, por exemplo saúde, agricultura, transporte e 

energia. Tais dispositivos provêm serviços essenciais à sociedade e provocaram 

mudanças profundas no modelo de desenvolvimento econômico, científico, 

tecnológico, social e educacional. Segundo pesquisas recentes, a maior parte da 

informação gerada pela humanidade está armazenada digitalmente, evidenciando a 

dependência dos indivíduos em relação às Tecnologias de Informação e Comunicação 

(TICs) (Brasil, 2022). 

Segundo a Organização para a Cooperação e Desenvolvimento Econômico 

(OCDE), questões como o avanço da inteligência artificial e da robótica estão cada 

vez mais impactando diretamente o mercado de trabalho. Nesse cenário, algumas 

ocupações deixam de existir por terem sido automatizadas, enquanto surgem outras, 

com novas exigências de conhecimento relacionados à computação (OCDE, 2019). 

Esse mesmo aspecto também é apontado em um relatório sobre o tema, divulgado 

pelo Fundo Monetário Internacional (FMI), que estima que 41% dos empregos no 

Brasil podem ser afetados de algum modo pela adoção do uso de ferramentas 

baseadas em inteligência artificial generativa (FMI, 2024). De acordo com o mesmo 

relatório, para as economias emergentes, como a do Brasil, e aquelas em 

desenvolvimento menos avançadas, é crucial desenvolver infraestruturas e formar 

uma força de trabalho com habilidades digitais. Desse modo, fica cada vez mais 

evidente a necessidade de incluir o ensino de computação na educação básica no 
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Brasil, desde a educação infantil, passando pelo ensino fundamental (anos iniciais e 

anos finais), até o ensino médio (Brasil, 2022). 

Na verdade, essa necessidade já é alvo de discussões desde meados do 

século XX (Elia, 2021). Ao longo das últimas décadas, vários países gradualmente 

iniciaram discussões sobre a relevância de se introduzir o ensino de computação na 

educação básica, apresentando inúmeras iniciativas nesse sentido (Brasil, 2022). 

Porém, isso não ocorreu de modo uniforme. Segundo Raabe, Zorzo e Blikstein (2020), 

é possível identificar quatro diferentes propostas de abordagens para introduzir o 

ensino de computação na educação básica, tanto no Brasil quanto em outros países. 

Essas quatro abordagens são resumidas a seguir. 

A primeira abordagem, Construcionismo e Letramento Computacional, 

baseada no trabalho de Seymour Papert (1985), prioriza a aprendizagem ativa por 

meio da construção de projetos significativos, permitindo aos alunos expressar suas 

ideias através da programação. Este método não só desenvolve uma compreensão 

profunda dos conceitos computacionais e matemáticos, mas também promove o 

pensamento crítico e a solução criativa de problemas, valorizando a fluência 

computacional comparável à fluência linguística. A segunda, Emergência do 

Pensamento Computacional, proposta por Jeannette M. Wing (2006), trata as 

habilidades computacionais como fundamentais e transversais, focando no 

desenvolvimento do pensamento computacional para resolver problemas de maneira 

estruturada e sistêmica. Esta abordagem sugere uma reformulação curricular que 

integra o pensamento computacional em diversas disciplinas, reconhecendo sua 

importância não apenas para cientistas da computação, mas para todos. A terceira 

abordagem, code.org e a Demanda de Mercado, responde à crescente demanda do 

mercado por profissionais de tecnologia, promovendo a programação como 

competência essencial desde cedo. Por meio de atividades lúdicas e eventos como a 

Hora do Código1, busca-se despertar o interesse dos jovens em carreiras 

tecnológicas, apesar das críticas sobre a simplificação do ensino de computação. 

Finalmente, a quarta abordagem, Equidade e Inclusão, enfoca a democratização do 

acesso ao conhecimento computacional, visando superar as barreiras 

socioeconômicas e culturais para garantir oportunidades iguais de aprendizado em 

tecnologia. Esta abordagem não apenas prepara os indivíduos para o mercado de 

 
1 hourofcode.com 
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trabalho, mas também os habilita a participar ativamente das transformações sociais 

mediadas pela tecnologia, enfatizando a importância da inclusão e da diversidade na 

educação tecnológica. 

Conforme é possível verificar, embora cada uma dessas abordagens apresente 

uma concepção diferente na introdução do ensino de computação na educação 

básica, todas elas advogam por realizar essa inserção, reconhecendo a importância 

que esta área do conhecimento possui na formação dos alunos. E é neste contexto 

que este trabalho se insere, buscando identificar possíveis tendências e lacunas de 

pesquisa sobre o tema do ensino de computação na educação básica, por meio do 

desenvolvimento de uma análise quali-quantitativa da literatura nacional existente e 

tendo como foco a etapa do ensino fundamental (anos iniciais e anos finais)2. 

 

1.2 Problema e Motivação 

 

Várias iniciativas públicas têm sido criadas no Brasil, com o intuito de incentivar 

a adoção e a implementação do ensino de computação no decurso das etapas que 

constituem a Educação Básica. O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - 

ProInfo (Brasil, 1997) e o Programa de Inovação Educação Conectada (Brasil, 2021) 

são alguns exemplos dessas iniciativas. 

Contudo, foi apenas a partir da implantação da Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), no âmbito da educação básica (Brasil, 2017), que iniciativas como 

essas começaram a ser plenamente incorporadas à legislação educacional brasileira. 

A BNCC definiu como competência do Conselho Nacional de Educação (CNE), órgão 

vinculado ao Ministério da Educação (MEC), a elaboração de normas 

complementares, contendo orientações específicas referentes ao ensino de 

computação na educação básica. Essa elaboração ocorreu no dia 17 de fevereiro de 

2022, por meio da aprovação do parecer CNE/CEB nº 2/2022 - “Normas sobre 

Computação na Educação Básica – Complemento à BNCC”. Posteriormente, no dia 

4 de outubro do mesmo ano, esse parecer foi homologado por meio da resolução 

CNE/CEB nº 1/2022 (Brasil, 2022)3. 

 
2 A jusƟficaƟva do porquê da escolha da etapa do Ensino Fundamental Anos Iniciais e Anos Finais (EF I e II) é 
detalhada logo mais adiante no texto. 
3 Tanto a BNCC quanto as Normas sobre Computação na Educação Básica são abordadas em detalhes no 
Capítulo 2 deste trabalho. 
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O documento contendo essas normas complementares à BNCC apresenta, 

entre outros pontos, o conjunto de competências e habilidades específicas à 

computação a serem adquiridas e desenvolvidas pelos alunos no decorrer dos anos 

que fazem parte da educação básica brasileira. Além disso, em seu artigo 4º, o referido 

documento estabelece que o MEC deverá definir uma política nacional para apoiar 

três importantes pontos para viabilizar a implantação do ensino dessas competências 

e habilidades, sendo elas (Brasil, 2022): (i) a formação de docentes; (ii) o auxílio para 

o desenvolvimento de currículos que contemplem as competências e as habilidades 

específicas; e (iii) o apoio à elaboração de recursos didáticos de acordo com as 

competências e as habilidades dispostas nas normas complementares. 

Mas, para que essa implantação seja possível, é necessário ter conhecimento 

prévio do estado-da-arte a respeito do ensino de computação na educação básica. 

Como ocorre na realização de qualquer política pública educacional, a falta de estudos 

prévios como este pode comprometer ou, até mesmo, inviabilizar a sua 

implementação (Smarjassi; Arzani, 2021). Como será apresentado mais adiante 

(Capítulo 2), embora existam estudos que propuseram fazer esse levantamento do 

estado-da-arte, nenhum deles considerou as novas normas complementares, visto 

que elas foram aprovadas recentemente (no ano de 2022). Isso é um problema, pois 

não basta conhecer as práticas que têm sido adotadas no ensino de computação na 

educação básica, também é necessário saber se e como tais práticas adequam-se 

com as novas normas complementares. Desse modo é possível compreender a quais 

habilidades cada uma dessas práticas se relaciona, além da maneira como esse 

relacionamento se estabelece. Esse é um fator que pode influenciar e contribuir 

diretamente para os pontos (i), (ii) e (iii) abordados anteriormente. Além disso, no 

melhor do nosso conhecimento, não foram encontrados trabalhos que divulgassem e 

avaliassem os resultados de suas pesquisas com profissionais da educação básica. 

 

1.3 Objetivo e Justificativa 

 

Conforme discutido na seção anterior, a formação de docentes, o 

desenvolvimento de currículos e a elaboração de recursos didáticos configuram-se 

como alguns dos maiores desafios a serem enfrentados para, de fato, implantar o 

ensino da computação na educação básica. Contudo, a falta de estudos que realizem 

uma análise ampla sobre as propostas existentes para apoiar o ensino da computação 
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na educação básica à luz das novas normas complementares é um fator que pode 

comprometer iniciativas que busquem mitigar esses três desafios. 

Assim, no intuito de mitigar os problemas anteriormente citados, o objetivo 

principal deste trabalho é caracterizar o estado-da-arte sobre o ensino de Computação 

na Educação Básica no Brasil, especificamente nas etapas I e II do ensino 

fundamental, relacioná-lo às normas complementares à BNCC 2022 e divulgar os 

resultados obtidos com os docentes atuantes na educação básica brasileira. 

Para isso, os seguintes objetivos específicos (OE) devem ser alcançados: 

a) objetivo específico 1, identificar as práticas de ensino-aprendizagem e as 

ferramentas/recursos utilizadas nas atividades educacionais presentes na 

literatura sobre o ensino de computação na educação básica brasileira, mais 

especificamente nas etapas I e II do ensino fundamental, e a frequência com 

que cada uma delas ocorre; 

b) objetivo específico 2, identificar as habilidades, conforme definidas nas 

normas complementares à BNCC (resolução CNE/CEB nº 1/2022), trabalhadas 

nas atividades educacionais presentes na literatura sobre o ensino de 

computação na educação básica brasileira, mais especificamente nas etapas I 

e II do ensino fundamental, e a frequência com que cada uma dessas 

habilidades ocorre; 

c) objetivo específico 3, divulgar e avaliar os resultados obtidos com docentes 

atuantes na educação básica brasileira. 

Como possíveis contribuições desta pesquisa, têm-se: 

a) quanto à formação de docentes, uma das principais contribuições é a 

possibilidade de identificar quais práticas e quais ferramentas ou recursos têm 

sido utilizados no ensino de computação no ensino fundamental no Brasil. 

Assim, pode-se adotar políticas de formação inicial e continuada de docentes 

que levem em conta esses elementos; 

b) quanto ao desenvolvimento de currículos, por meio do levantamento 

proposto neste trabalho, é possível verificar quais competências e habilidades 

propostas pelas normas complementares à BNCC têm sido contempladas 

pelos estudos publicados, podendo contribuir para o desenvolvimento e a 

adaptação de novos currículos; 

c) quanto à elaboração de recursos didáticos, os resultados obtidos nesta 

pesquisa possibilitam determinar quais eixos e habilidades necessitam de 
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maior contribuição; o que permite direcionar esforços de pesquisadores e 

profissionais da educação na elaboração de recursos didáticos que trabalhem 

o desenvolvimento desses eixos e habilidades. 

Para a realização desta pesquisa, escolheu-se como foco a etapa do ensino 

fundamental (I e II), excluindo as etapas da educação 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 experiência na atuação e no ensino de 

computação. Além disso, isto possibilita o acesso facilitado aos profissionais da 

educação que atuam nessa etapa, favorecendo a execução dos procedimentos 

avaliativos/investigativos a serem realizados com esse público e que são descritos 

mais adiante no texto. 

 

1.4 Estrutura do Trabalho 

 

O restante deste trabalho está organizado da seguinte forma. No Capítulo 2, é 

introduzido o referencial teórico, com a apresentação dos estudos relacionados 

utilizados como referência. No Capítulo 3, apresenta-se o detalhamento das etapas 

do Método de Pesquisa utilizado neste trabalho. No Capítulo 4 são apresentados os 

resultados obtidos por meio da execução de uma das etapas do método de pesquisa 

adotado, a saber, o desenvolvimento de um Mapeamento Sistemático da Literatura 

(MSL). No Capítulo 5, é discutido o desenvolvimento de uma ferramenta destinada a 

divulgar os resultados alcançados: a plataforma online “Explorador de Estudos sobre 

Educação em Computação (E3C)”. Nesse mesmo capítulo, são apresentados os 

resultados de uma avaliação dessa plataforma, conduzida com profissionais da 

educação. Por fim, no Capítulo 6 são apresentadas as considerações finais. 



19 
 

 

2 REFERENCIAL TEÓRICO 
 

Neste capítulo é apresentado o referencial teórico, estando organizado da 

seguinte maneira: Na Seção 2.1 são examinados os atos normativos que 

fundamentam a pesquisa. Na Seção 2.2 são apresentados estudos anteriores 

relacionados ao tema. Na Seção 2.3 é destacado o diferencial da pesquisa realizada 

em comparação com os estudos anteriores. 

 

2.1 BNCC e Normas Complementares 

 

Para o desenvolvimento da presente pesquisa, utilizou-se como referência dois 

atos normativos que, dentre outros pontos, estabelecem diretrizes curriculares 

educacionais na etapa do ensino fundamental no Brasil. Esses dois atos normativos 

são a “Base Nacional Comum Curricular (BNCC)” e as “Normas sobre Computação 

na Educação Básica – Complemento à BNCC”. Ambos os atos normativos são 

detalhados a seguir. 

 

2.1.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 
 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um marco importante na história 

da educação no Brasil. A definição de diretrizes educacionais comuns em todo o 

território nacional é um aspecto previsto na própria Constituição de 1988, que, em seu 

artigo 210, determinava a necessidade de criar uma base comum para a educação 

(Brasil, 1988). No entanto, foi somente a partir de meados de 2015 que os esforços 

para a efetiva construção da BNCC ganharam forma concreta, com a publicação da 

Portaria nº 592, de 17 de junho de 2015, que estabeleceu uma comissão de 

especialistas responsável pela elaboração de uma proposta inicial (Brasil, 2018). Esse 

processo culminou em 22 de dezembro de 2017, quando o Conselho Nacional de 

Educação (CNE), por meio da Resolução nº 2, aprovou e oficializou a BNCC, 

abrangendo as etapas da educação infantil e do ensino fundamental (Brasil, 2017). 

Esse foi um marco histórico significativo, pois permitiu assegurar formação básica 

universal e atualizada para promover educação integral a todos os alunos 

considerando as características e os aspectos históricos e culturais específicos de 

cada região ou localidade do país. Embora o escopo da presente pesquisa não se 
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concentre no ensino médio, cabe destacar que a BNCC para o ensino médio recebeu 

aprovação apenas um ano depois, aproximadamente. Isso foi feito precisamente no 

dia 17 de dezembro de 2018, por meio da homologação da Resolução CNE/CP nº 

4/2018 (Brasil, 2018). 

A BNCC trouxe consigo a necessidade de compreender alguns conceitos e 

definições a ela relacionados e que, frequentemente, aparecem em seu texto. A 

principal, muito provavelmente, seja a sua própria definição: 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de 
caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressivo de 
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao 
longo das etapas e modalidades da Educação Básica, [...] (Brasil, 
2017, p. 7). 

Esse conjunto de aprendizagens, por sua vez, é expresso na BNCC em termos 

de competências e habilidades. Para a BNCC, as habilidades “[...] expressam as 

aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes 

contextos escolares” (Brasil, 2017, p. 29), sendo geralmente expressas por meio de 

verbos de ação, tais como “reconhecer”, “criar”, “identificar”, “descrever”, dentre 

outros. É por meio da mobilização conjunta de diversas habilidades relacionadas ser 

possível obter o domínio de determinada competência. Como exemplo, pode-se citar 

a Quinta Competência Geral da BNCC, denominada “Cultura Digital”, segundo a qual, 

espera-se que o estudante possa: 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, 
acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva 
(Brasil, 2017, p. 9). 

A BNCC apresenta um conjunto de dez competências gerais, comuns a todas 

as áreas do conhecimento, além de competências próprias a uma área do 

conhecimento específica ou a determinado componente curricular. As competências 

gerais devem ser desenvolvidas pelos alunos ao longo de toda a educação básica de 

modo a “[...] assegurar como resultado do seu processo de aprendizagem e 

desenvolvimento, uma formação humana integral que vise à construção de uma 

sociedade justa, democrática e inclusiva.” (Brasil, 2017, p. 25). As competências 

específicas apresentam um conjunto de habilidades “[...] relacionadas a diferentes 

objetos de conhecimento – entendidos como conteúdos, conceitos e processos – que, 

por sua vez, são organizados em unidades temáticas.” (Brasil, 2017, p. 28). Na BNCC, 
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os objetos de conhecimento e as habilidades são os responsáveis por organizar e 

estruturar as diretrizes e os conteúdos nela expressos. Embora esses termos estejam 

interligados, eles desempenham papéis distintos dentro do processo educacional. 

Os objetos de conhecimento referem-se aos conteúdos específicos que devem 

ser ensinados e aprendidos em cada área do conhecimento. Eles são os temas e os 

conceitos que constituem a base sobre a qual o ensino é construído em cada disciplina 

(Brasil, 2017). Por exemplo, na área de Matemática, dentro da unidade temática 

“Geometria”, os objetos de conhecimento incluem temas como “Plano Cartesiano”, 

“Figuras Geométricas Espaciais”, “Figuras Geométricas Planas”, entre outros. Os 

objetos de conhecimento especificam o que os alunos devem aprender sobre 

determinado assunto. 

As habilidades, por outro lado, descrevem as capacidades que os estudantes 

devem desenvolver ao interagir com os objetos de conhecimento. Elas são formuladas 

como ações que os alunos devem ser capazes de realizar, mostrando a aplicação 

prática do conhecimento adquirido (Brasil, 2017). Seguindo o exemplo apresentado 

anteriormente, uma habilidade definida na BNCC é “Utilizar e compreender diferentes 

representações para a localização de objetos no plano, como mapas, células em 

planilhas eletrônicas e coordenadas geográficas, a fim de desenvolver as primeiras 

noções de coordenadas cartesianas” (Brasil, 2017, p. 297). Conforme é possível 

visualizar nesse exemplo, as habilidades estão diretamente relacionadas aos objetos 

de conhecimento, sendo expressas de forma que destaquem a competência a ser 

desenvolvida. Elas também são projetadas para serem observáveis e mensuráveis, 

facilitando a avaliação do processo de ensino-aprendizagem. 

Diante do exposto, é possível verificar como a relação entre os objetos de 

conhecimento e as habilidades na BNCC é intrínseca e complementar. Os objetos de 

conhecimento fornecem o contexto e o conteúdo para o ensino, enquanto as 

habilidades definem o que os alunos devem ser capazes de fazer com esse 

conhecimento. Essa abordagem permite garantir que a educação ocorra para além da 

mera transmissão de conteúdos, promovendo o desenvolvimento de competências 

essenciais para a vida pessoal e profissional dos estudantes em uma sociedade em 

constante mudança. 

No que se refere ao ensino de computação a estudantes do ensino 

fundamental, conforme apresentado anteriormente, a BNCC o trata por meio do que 

é estabelecido na competência geral “Cultura Digital”. Contudo, nessa perspectiva, é 
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importante destacar que o processo de definição do que deveria ser ensinado sobre 

computação na educação básica apresentou conflitos e divergências de 

entendimento. A Sociedade Brasileira de Computação (SBC), que participou e 

contribuiu ativamente no processo de elaboração do texto da BNCC por meio de sua 

Diretoria de Educação Básica, à época da aprovação da versão final do referido texto, 

publicou uma nota técnica enumerando vários pontos de discordância e realizando 

várias críticas relacionadas não apenas, mas principalmente à não inclusão da 

computação como um componente curricular a ser ensinado ao longo dos anos 

escolares que integram a educação básica brasileira (SBC, 2018)4. 

Diante disso, o MEC decidiu incorporar novas disposições nas resoluções que 

instituíram a BNCC, tanto para a educação infantil e o ensino fundamental quanto para 

o ensino médio, que incumbissem ao Conselho Nacional de Educação a 

obrigatoriedade de elaborar normas complementares com orientações específicas ao 

ensino de computação na educação básica. No caso da BNCC da educação infantil e 

do ensino fundamental, essa obrigatoriedade ficou definida no artigo 22 da resolução 

que a instituiu, ou seja, a resolução CNE/CP nº 2/2017. Contudo, a conclusão da 

elaboração dessas normas complementares ocorreu somente após mais de quatro 

anos da homologação da resolução CNE/CP nº 2/2017. Esse marco foi alcançado em 

17 de fevereiro de 2022, com a aprovação do parecer CNE/CEB nº 2/2022, intitulado 

“Normas sobre Computação na Educação Básica – Complemento à Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC)” (Brasil, 2022). Posteriormente, no dia 4 de outubro do 

mesmo ano, esse parecer foi homologado por meio da resolução CNE/CEB nº 1/2022 

(Brasil, 2022). Os detalhes relacionados a essas normas complementares são 

apresentados a seguir. 

 

2.1.2 Normas sobre Computação na Educação Básica – Complemento à BNCC 
 

Aprovadas em 2022, as normas complementares à BNCC para o ensino de 

computação na educação básica foram elaboradas de maneira democrática, contando 

com a participação de toda a sociedade, por meio de várias associações e entidades 

de classe, tais como a Sociedade Brasileira de Computação (SBC), o Fórum de 

 
4 A Computação foi incluída como componente curricular a ser ensinado no ensino fundamental e no ensino 
médio em 2023, por meio da homologação da Lei 14.533, conhecida como “PolíƟca Nacional de Educação 
Digital (PNED)” (Brasil, 2023). Maiores informações sobre a PNED são apresentadas na Subseção 2.1.3 deste 
Capítulo. 
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Licenciatura em Computação (ForLic), o Centro de Inovação para a Educação 

Brasileira (CIEB), o Ministério da Educação (MEC), a Associação Brasileira das 

Empresas de Tecnologia da Informação e Comunicação (Brasscom), o Conselho 

Nacional de Secretários de Educação (Consed), a União Nacional dos Dirigentes 

Municipais de Educação (Undime), a União Nacional dos Conselhos Municipais de 

Educação (UNCME). Além disso, participaram instituições educacionais, profissionais 

da educação, graduandos e pós-graduandos. 

Essas normas definem as habilidades relacionadas aos fundamentos da 

computação, que devem ser desenvolvidas pelos alunos ao longo dos anos escolares 

que integram a educação básica no Brasil. Elas estão organizadas em três grandes 

eixos: Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e Cultura 

Digital (CD). Na Figura 2.1, originalmente presente no parecer CNE/CEB nº 2/2022, 

pode-se visualizar a forma como esses três eixos e suas respectivas subdivisões se 

integram para compor os fundamentos da área de computação dentro da educação 

básica de acordo com o que é estabelecido nas normas complementares. Além disso, 

o parecer CNE/CEB nº 2/2022 fornece uma definição dos elementos e conteúdos que 

compõem cada um desses eixos. Essas definições são apresentadas a seguir. 

Pensamento Computacional: refere-se à habilidade de 
compreender, analisar definir, modelar, resolver, comparar e 
automatizar problemas e suas soluções de forma metódica e 
sistemática, através do desenvolvimento da capacidade de criar e 
adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da computação para 
alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e 
crítico nas diversas áreas do conhecimento (Brasil, 2022, p. 14). 

O eixo Pensamento Computacional frequentemente é associado a 

habilidades como decomposição de problemas em partes menores, reconhecimento 

de padrões, abstração das informações mais relevantes e desenvolvimento de 

algoritmos. Mas, vale ressaltar que as normas complementares à BNCC também 

definiram outros objetos de conhecimento que, conforme será detalhado no 

Capítulo 4, são menos presentes em pesquisas relacionadas ao tema, tais como, 

“Matrizes e registros”, “Listas e grafos”, “Autômatos e linguagens baseadas em 

eventos”, “Programação com listas e recursão”, dentre outros. 
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Figura 2.1 - Eixos da Computação, segundo as Normas sobre Computação na 
Educação Básica – Complemento à BNCC. 

 
Fonte: Brasil (2022). 

Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, 
compreendendo tanto elementos físicos (computadores, celulares, 
tablets) e virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). 
Compreender o mundo contemporâneo requer conhecimento sobre o 
poder da informação e a importância de armazená-la e protegê-la, 
entendendo os códigos utilizados para a sua representação em 
diferentes tipologias informacionais, bem como as formas de 
processamento, transmissão e distribuição segura e confiável (Brasil, 
2022, p. 14). 

Dentre outros pontos, o eixo Mundo Digital aborda a questão da importância 

em ter compreensão dos fundamentos que permeiam o funcionamento de tecnologias 

digitais comumente utilizadas por grande parte da população. Alguns dos objetos de 

conhecimentos pertencentes a esse eixo incluem “Codificação da informação”, 

“Arquitetura de computadores”, “Sistema Operacional”, “Armazenamento e 

Transmissão de dados”, “Sistemas distribuídos e internet”, dentre outros. 
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Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas à participação 
consciente e democrática por meio das tecnologias digitais, o que 
pressupõe compreensão dos impactos da revolução digital e seus 
avanços na sociedade contemporânea; bem como a construção de 
atitude crítica, ética e responsável em relação à multiplicidade de 
ofertas midiáticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos 
conteúdos veiculados; assim como fluência no uso da tecnologia 
digital para proposição de soluções e manifestações culturais 
contextualizadas e críticas (Brasil, 2022, p. 14). 

As tecnologias digitais, especialmente a Internet, têm promovido mudanças 

significativas em diversos aspectos culturais, que de outra forma ocorreriam de 

maneira mais lenta ou não ocorreriam. A necessidade de compreender questões como 

essas são trabalhadas no eixo Cultura Digital. Alguns dos objetos de conhecimento 

incluídos nesse eixo são “Segurança e responsabilidade no uso da tecnologia”, 

“Autoria em meio digital”, “Cyberbullying”, “Redes sociais e segurança da informação”, 

“Produção Digital”, “Tecnologia digital e sustentabilidade”, dentre outros. 

Conforme mencionado anteriormente, de forma similar ao que ocorre nos 

demais componentes curriculares presentes na BNCC, cada um desses eixos é 

composto por um conjunto de objetos de conhecimento que, por sua vez, estão 

associados a uma ou mais habilidades. Por exemplo, para o 5º ano do ensino 

fundamental, o eixo Mundo Digital possui o objeto de conhecimento “Arquitetura de 

Computadores”. Esse objeto de conhecimento está associado a uma única habilidade 

descrita como “Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos 

de entrada/saída, processadores e armazenamento)” (Brasil, 2022). Além disso, do 

mesmo modo que acontece com as habilidades dos demais componentes curriculares 

que integram a BNCC, cada habilidade de computação presente nas normas 

complementares é identificada por um código alfanumérico. Seguindo o exemplo de 

habilidade dada anteriormente, ela é identificada pelo código EF05CO05. Esses 

códigos identificadores de habilidade são organizados da seguinte forma: 

a) EF, refere-se à etapa de ensino (Ensino Fundamental); 

b) 05, indica o ano ao qual a habilidade pertence (5º Ano): 

- obs.: algumas habilidades não estão relacionadas a apenas um único 

ano em específico, mas a toda uma etapa de ensino, como o EF I (1º ao 

5º ano) ou o EF II (6º ao 9º ano). Essas habilidades apresentam nessa 

parte do código indicadores como “15” ou “69”; 

c) CO, indica o Componente Curricular (Computação); 
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d) 05, indica a posição da habilidade na numeração sequencial do ano ou do bloco 

de anos. 

No documento das normas complementares, juntamente com cada habilidade, 

também são apresentados uma breve explicação e um exemplo de uso dessa 

habilidade. Continuando o exemplo anterior para a habilidade EF05CO05, tem-se: 

Explicação da habilidade: O objetivo é começar a ensinar ao aluno 
os elementos principais que compõem a arquitetura de um 
computador: dispositivos de entrada/saída, processadores e 
dispositivos de armazenamento temporários (ex: memória RAM) e 
persistentes (ex: disco rígido); Exemplo de uso: Explicar os 
componentes básicos dos computadores e suas funções: 
processador, memória, e exemplos de diferentes dispositivos de 
entrada e saída (Brasil, 2022, p. 31). 

Em anexo ao parecer CNE/CEB nº 2/2022, encontram-se as tabelas com a 

relação de todos os objetos de conhecimento, habilidades, explicação da habilidade e 

exemplo de uso específicos à computação, os quais devem ser desenvolvidos pelos 

alunos ao longo dos anos escolares que compõem a educação básica no Brasil (essas 

tabelas estão no Anexo A). Os objetos de conhecimento e as habilidades definidas 

nesse documento são utilizados como referência para a condução das etapas do 

método de pesquisa adotado neste trabalho e descritas no Capítulo 3. 

Importante ressaltar que as normas complementares à BNCC não constituem 

um currículo, mas servem como orientadoras curriculares, permitindo que cada rede 

de ensino - municipal, estadual ou federal - desenvolva seu próprio currículo com base 

nessas diretrizes. No que se refere ao prazo de implementação dessas normas 

complementares, conforme estabelecido no artigo 3º da resolução CNE/CEB 

nº 1/2022 “Cabe aos Estados, aos Municípios e ao Distrito Federal iniciar a 

implementação desta diretriz até 1 (um) ano após a homologação” (Brasil, 2022). 

Ou seja, desde outubro de 2023, todas as escolas de educação básica no Brasil 

devem incluir o ensino de computação em seus conteúdos lecionados. E para que 

isso seja efetivado, foram estipulados mecanismos de indução. O principal deles é 

estabelecido na resolução MEC/SEB nº 3/2024, que define as condicionalidades para 

a complementação do Valor Anual por Aluno (VAAR) em 2025, onde consta no art. 3º: 



27 
 

 

§ 2º As redes de ensino deverão informar se os referenciais 
curriculares adotados contemplam as normas sobre a Computação na 
Educação Básica - Complemento à BNCC, prevista na Resolução 
CEB/CNE nº 1, de 4 de outubro de 2022. 
§ 3º Caso os referenciais curriculares não contemplem a Computação 
na Educação Básica - Complemento à BNCC, a rede de ensino não 
será inabilitada em 2024 para fins de recebimento dos recursos da 
complementação do VAAR em 2025, devendo providenciar a 
adequação, de forma que tal situação não implique a inabilitação nos 
anos subsequentes (Brasil, 2024). 

Outro fator indutor está relacionado à inclusão da avaliação de habilidades 

digitais em programas internacionais de verificação de desempenho escolar. Um 

exemplo é o Programa Internacional de Avaliação de Alunos (Programme for 

International Student Assessment - PISA), coordenado pela OCDE. Desde 2022, o 

PISA passou a avaliar competências como resolução de problemas e Pensamento 

Computacional, destacando a importância dessas habilidades na formação dos 

estudantes (OCDE, 2023). 

Além disso, um ponto importante de mencionar refere-se ao fato de que as 

normas complementares à BNCC não foram desenvolvidas de forma isolada. Elas 

estão inseridas em um contexto internacional em que diversos países já 

estabeleceram suas próprias diretrizes, apresentando tanto semelhanças quanto 

diferenças em relação ao modelo brasileiro. Na Austrália e no Reino Unido, por 

exemplo, os currículos nacionais, estabelecidos desde 2013, são organizados em 

torno de conceitos como sistemas computacionais, algoritmos/programação e 

impactos da computação (Eloy et al., 2024). Nos Estados Unidos, a organização 

curricular varia entre cada estado, mas, de modo geral, dá maior ênfase às práticas 

de programação (Ribeiro et al., 2024). O ensino na área é apoiado por associações 

como a Computer Science Teachers Association (CSTA) e a Association for 

Computing Machinery (ACM), que criaram diretrizes para o ensino da computação. 

Na Finlândia, a competência digital está integrada de forma interdisciplinar às diversas 

disciplinas, com foco na programação desde a educação primária (Ribeiro et al., 

2024). 

Segundo Eloy et al. (2024), as normas complementares à BNCC no Brasil 

diferenciam-se das normas da Austrália e do Reino Unido pelo maior nível de 

detalhamento e prescrição de habilidades para cada ano escolar. Além disso, 

observa-se uma frequência mais elevada de verbos de menor complexidade, 

acompanhada de uma valorização acentuada da perspectiva social da computação e 
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dos conceitos de programação, com menor enfoque em práticas que promovam uma 

compreensão mais ampla do pensamento computacional. 

Com base no que foi apresentado até o momento, é possível observar como a 

implementação dessas normas complementares permite a inclusão do ensino dos 

fundamentos da computação nos currículos da educação básica brasileira. Essa 

iniciativa segue o exemplo de iniciativas adotadas em diversos outros países e 

assegura que todos os estudantes tenham acesso ao aprendizado em uma área de 

conhecimento essencial para atender às demandas pessoais e profissionais do século 

atual. 

Nesse sentido, tendo em vista que a resolução CNE/CEB nº 1/2022 foi 

homologada em 2022, ainda não há disponibilidade de estudos e trabalhos científicos 

que abordem de forma detalhada os objetos de conhecimento e as habilidades 

relacionados ao ensino de computação na educação básica neles definidas. Por isso, 

realizou-se um estudo inicial desses elementos, buscando melhor compreendê-los, a 

fim de abordá-los ao longo do trabalho e, como será visto mais adiante, relacioná-los 

com o que tem sido proposto e realizado no ensino dos fundamentos da computação 

na educação básica no Brasil e publicado nos meios de divulgação científica da 

comunidade acadêmica. 

Com isso, conclui-se a apresentação das normas sobre computação na 

educação básica complementares à BNCC. Na próxima subseção, são apresentados 

brevemente outros dois atos normativos relacionados ao tema, cuja relevância é 

secundária ao objetivo principal desta pesquisa. 

 

2.1.3 Atos Normativos Correlatos 
 

Embora a BNCC e as normas complementares sobre Computação tenham sido 

as principais referências normativas para o desenvolvimento desta pesquisa, é 

importante destacar a existência de outras regulamentações. Apesar de secundárias 

ao objetivo central do estudo, essas normativas abordam aspectos relevantes e 

igualmente significativos para o ensino de Computação na educação básica no Brasil. 

Por essa razão, duas delas são brevemente apresentadas a seguir. 

A primeira se refere à Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Enec). A 

Enec é uma iniciativa governamental que busca garantir a universalização da 

conectividade nas escolas públicas de educação básica. Instituída pelo Decreto 
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nº 11.713/2023, ela visa garantir o acesso à internet de qualidade para fins 

pedagógicos e administrativos, promovendo a inclusão digital e fortalecendo o 

processo de ensino-aprendizagem em todo o Brasil. Ela foi desenvolvida para 

enfrentar desafios históricos relacionados à infraestrutura escolar, à gestão 

educacional e ao uso pedagógico das tecnologias digitais. Seu objetivo principal é 

assegurar que estudantes, professores e gestores tenham acesso a recursos 

tecnológicos essenciais, permitindo uma educação mais inclusiva e inovadora (Brasil, 

2023). 

Para isso, ela está organizada em seis eixos. O primeiro é a Conectividade, que 

visa assegurar a oferta de internet de alta velocidade nas escolas para o 

desenvolvimento de atividades pedagógicas e administrativas. O segundo eixo, 

Ambientes e Dispositivos, contempla a distribuição de equipamentos tecnológicos, 

como desktops, notebooks e tablets, garantindo que as escolas estejam devidamente 

equipadas para o uso da tecnologia no cotidiano escolar. Outro eixo é a Gestão e 

Transformação Digital, voltado para a modernização das práticas administrativas nas 

secretarias de educação e nas escolas, promovendo a integração de dados e a 

interoperabilidade dos sistemas de gestão educacional. O quarto eixo é o de Recursos 

Educacionais Digitais, que se concentra na oferta de conteúdos pedagógicos 

alinhados à BNCC, complementando, mas não substituindo, os materiais didáticos 

impressos. A Competência e Formação é outro eixo essencial da Enec, pois se dedica 

à formação continuada de professores e gestores escolares, capacitando-os para 

práticas pedagógicas inovadoras e uso consciente das tecnologias digitais. Por fim, o 

eixo de Currículo propõe a inserção de temas como cidadania digital e competências 

tecnológicas no currículo escolar (Brasil, 2023). Além dos eixos, a Enec prevê ações 

como a expansão das redes de fibra ótica e a instalação de redes Wi-Fi nas escolas, 

priorizando salas de aula, bibliotecas, laboratórios e outros ambientes pedagógicos. 

Também são previstos investimentos em energia elétrica, especialmente em escolas 

que ainda não têm acesso a fontes renováveis ou à rede pública de energia. Desse 

modo, pretende-se assegurar que todos os estudantes brasileiros tenham acesso 

igualitário às tecnologias digitais, promovendo a equidade e a inclusão digital em todas 

as regiões do país. 

A segunda normativa é a Política Nacional de Educação Digital (PNED), que foi 

instituída pela Lei nº 14.533/2023. A PNED tem por objetivo ampliar o acesso da 

população brasileira a recursos, ferramentas e práticas digitais. Sua prioridade é 
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atender as populações mais vulneráveis, promovendo inclusão digital e melhorando 

os resultados das políticas públicas voltadas à educação e ao desenvolvimento 

tecnológico. Ela se estrutura em quatro eixos principais: Inclusão Digital, que visa 

democratizar o acesso às tecnologias e combater o analfabetismo digital; Educação 

Digital Escolar, focado na integração de competências digitais na educação básica e 

no ensino médio; Capacitação e Especialização Digital, destinado à formação técnica 

e profissional nas áreas de tecnologia; e Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologias 

da Informação e Comunicação, que busca fomentar a inovação e o desenvolvimento 

tecnológico por meio de pesquisa científica e parcerias estratégicas. Além disso, a 

PNED modificou a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB), ao incluir 

a computação como componente curricular no ensino fundamental e médio brasileiro. 

Isso foi feito por meio do seu artigo 7º, que acrescentou o § 11 ao artigo 26 da LDB, 

com a seguinte redação: “A educação digital, com foco no letramento digital e no 

ensino de computação, programação, robótica e outras competências digitais, será 

componente curricular do ensino fundamental e do ensino médio” (Brasil, 2023). 

Nesse contexto, é importante observar que a PNED utiliza o termo “Educação 

Digital” para se referir ao ensino de computação na educação básica, enquanto as 

normas complementares à BNCC empregam a expressão “Computação”. Essa 

diferença na terminologia, associada à homologação relativamente recente de ambas 

as normativas, pode gerar dúvidas ou interpretações equivocadas, especialmente 

entre docentes e outros profissionais da educação básica. Muitos podem entender, de 

forma incorreta, que as duas diretrizes tratam de temas distintos, quando, na verdade, 

abordam aspectos complementares relacionados ao mesmo campo do conhecimento. 

Assim, esses são os aspectos e os elementos relacionados aos atos 

normativos utilizados como referência no desenvolvimento deste trabalho. Na próxima 

seção é apresentada uma descrição de estudos relacionados. 

 

2.2 Estudos Relacionados 

 

Três estudos diferentes foram selecionados como relacionados, os quais foram 

identificados durante a execução do Mapeamento Sistemático da Literatura (Capítulo 

4). Antes de apresentá-los, é importante observar que os termos usados na descrição 

de seus métodos de pesquisa, embora brevemente explicados, são definidos e 
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detalhados de forma mais ampla no Capítulo 3, onde o método de pesquisa adotado 

neste trabalho é apresentado. 

 

2.2.1 Primeiro Estudo - Como ensinar Ciência da Computação para Crianças? 
Tendências e Lacunas de Pesquisa na Área 
 

No primeiro estudo, Santos, Pereira e França (2021) buscaram compreender 

como diferentes táticas de implementação de atividades podem influenciar no 

processo de ensino-aprendizagem de computação em estudantes do ensino 

fundamental, visando identificar também possíveis tendências e lacunas de pesquisa 

sobre o tema. Para isso, os autores efetuaram uma Revisão Sistemática da Literatura 

(RSL). A seleção de estudos primários foi feita por meio da formulação e aplicação de 

uma string de busca em bases de dados nacionais e internacionais. As bases de 

dados nacionais utilizadas foram: Portal de Publicações da CEIE, a Revista Novas 

Tecnologias na Educação (RENOTE) e o Workshop sobre Educação em Computação 

(WEI). As bases de dados internacionais utilizadas foram: ACM Digital Library, 

Educational Resources Information Center (ERIC), IEEE Xplore, ScienceDirect e 

Scopus. Foram analisados estudos primários publicados entre 2009 e 2020, sendo 

118 nacionais e 257 internacionais, dos quais 46 e 48, respectivamente, foram 

incluídos após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão definidos. Os 

resultados obtidos nesta RSL são resumidos a seguir. 

A maioria dos estudos primários incluídos foi publicada no ano de 2019 e seus 

objetivos foram variados, destacando-se o desenvolvimento de atividades 

desplugadas, o uso de atividades gamificadas e o ensino de habilidades relacionadas 

ao pensamento computacional. Além disso, o desenvolvimento da pesquisa de grande 

parte desses estudos foi feito em mais de um ano escolar, sendo o 5º, o 6º e o 9º anos 

os mais recorrentes. Quanto aos tipos de materiais utilizados nas práticas de 

ensino-aprendizagem identificadas, a computação desplugada foi a mais recorrente, 

principalmente nos estudos primários nacionais, seguida pela combinação de 

materiais plugados e desplugados. Os materiais plugados e híbridos tiveram menor 

frequência. O eixo Pensamento Computacional foi o mais explorado nos estudos 

incluídos na RSL, tanto nos nacionais quanto nos internacionais. O eixo Cultura Digital 

apareceu em apenas dois estudos internacionais, e o eixo da tecnologia digital em 

cinco estudos nacionais. Embora Matemática tenha sido a área de conhecimento mais 
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relacionada à computação, também houve outras menos recorrentes, como Língua 

Portuguesa e STEM (do inglês, Science, Technology, Engineering and Mathematics). 

Por fim, respondendo à questão central de pesquisa, o estudo identificou os 

impactos do emprego de táticas desplugadas, plugadas, uma combinação de ambas 

e híbridas no processo de ensino-aprendizagem de computação, tanto em ambientes 

nacionais quanto internacionais. Os resultados são resumidos no Quadro 2.1. 

Quadro 2.1 - Impactos do emprego de táticas desplugadas, plugadas, híbridas e que 
combinaram materiais plugados e desplugados, identificados nos 
estudos primários nacionais e internacionais mapeados por Santos, 
Pereira e França (2021). 

 Nacional Internacional 

Táticas 
Desplugadas 

Observou-se aumento gradativo nas 
notas dos testes após a exploração de 
pensamento computacional (PC), 
melhoria no desenvolvimento de PC e 
aumento na curiosidade dos alunos 
sobre o PC. 

Os resultados indicam significativa 
melhoria nas habilidades de PC e 
aumento na curiosidade dos alunos 
sobre o tema. 

Táticas Plugadas 

A adoção dessa tática estimulou o 
raciocínio lógico, criatividade, 
autonomia e capacidade de resolução 
de problemas. 

Após a intervenção, houve uso 
efetivo dos conceitos de PC, 
destacando que o uso de táticas 
plugadas facilita o desenvolvimento 
do PC. 

Táticas Híbridas 
Propõe-se material didático, mas sem 
resultados concretos do seu uso. 

Observou-se melhoria nas 
habilidades de PC, aumento na 
curiosidade dos alunos sobre PC e 
maior participação feminina. 

Combinação de 
Materiais 

Plugados e 
Desplugados 

Aumento significativo na compreensão 
do PC, melhoria na participação das 
atividades e crescente interesse dos 
alunos por mais conhecimento em 
computação e PC. 

Melhoria nas habilidades de PC e 
computação, maior motivação no 
desenvolvimento de PC e associação 
significativa entre PC e habilidades 
matemáticas. 

Fonte: Adaptado de Santos, Pereira e França (2021). 

 

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

No segundo estudo, Grebogy, Santos e Castilho (2021) tiveram por objetivo 

compreender o modo como o pensamento computacional é abordado no ensino 

fundamental, identificando as ferramentas utilizadas para sua promoção, além de 

verificar quais práticas são empregadas exclusivamente nos anos iniciais dessa etapa 

de ensino. Para isso, foi utilizado como método de pesquisa o desenvolvimento de um 

mapeamento sistemático da literatura (MSL). A busca por estudos primários foi feita 

por meio da formulação e aplicação de uma string de busca nas seguintes bases de 

dados: ACM Digital Library, EI Compendex, IEEE Xplore, ISI Web of Science, Science 
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Direct, Scopus, Springerlink, Scielo, Portal de periódicos da Capes, Biblioteca Digital 

Brasileira de Teses e Dissertações e Portal de Publicações da CEIE. De acordo com 

os critérios de inclusão e exclusão definidos, foram considerados estudos publicados 

entre 2006 e 2020 que abordaram o ensino do pensamento computacional nas etapas 

do ensino fundamental I e II. Do total de 2.355 estudos primários iniciais, 132 foram 

selecionados e incluídos no MSL. Desses, 53 foram realizados exclusivamente no 

EF I. Os dados obtidos são resumidos a seguir. 

Os resultados indicaram equilíbrio na quantidade de pesquisas voltadas tanto 

para o EF I quanto para o EF II, embora tenha sido observada escassez de estudos 

nos anos iniciais do EF I (1º e 2º anos). Adicionalmente, identificou-se tendência 

ascendente no volume de pesquisas sobre o ensino de Pensamento Computacional 

no ensino fundamental ao longo do período analisado. 

De forma semelhante ao que foi feito no estudo anterior, os autores criaram 

categorias para organizar os dados extraídos dos estudos primários incluídos no MSL. 

As abordagens identificadas foram agrupadas em recursos digitais, computação 

desplugada e abordagens mistas (recursos digitais + computação desplugada). 

Quanto às ferramentas, elas foram classificadas em atividades de computação 

desplugada, jogos digitais, linguagem de programação textual e visual, e robótica 

pedagógica. Cada categoria inclui diversas ferramentas específicas, variando 

conforme o público-alvo e o contexto educacional. 

O uso de recursos digitais foi a abordagem mais frequente, sendo empregada 

por 51,5% dos estudos primários incluídos no MSL e 45% daqueles relacionados 

exclusivamente ao EF I. Dentro dessa categoria, os jogos digitais, como code.org e 

Lightbot, além de ferramentas de criação de jogos que facilitam a aprendizagem de 

lógica de programação, foram as ferramentas mais utilizadas. Linguagens de 

programação visuais, por exigirem menos abstração, mostraram-se uma alternativa 

viável para ensinar programação, com Scratch sendo amplamente utilizado. Além 

disso, alguns estudos primários utilizaram a robótica pedagógica, por meio do 

emprego de dispositivos baseados em Arduino ou kits Lego. 

A abordagem desplugada foi identificada em aproximadamente um terço dos 

estudos primários incluídos. A mesma proporção se manteve quando considerado 

apenas os estudos relacionados ao EF I. Aspectos como ausência de infraestrutura 

adequada e incentivo à promoção de habilidades interpessoais foram citados como 

principais motivadores para adoção dessa abordagem. 
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As abordagens mistas, que combinam atividades desplugadas com recursos 

digitais, representaram cerca de 20% dos estudos primários incluídos no MSL, 

inclusive para aqueles relacionados exclusivamente ao EF I, mostrando-se eficazes 

na aprendizagem do pensamento computacional, segundo os autores do estudo. A 

maior parte dos estudos que utilizaram este tipo de abordagem combinou a 

computação desplugada com jogos digitais, como code.org, ou com linguagens de 

programação visuais, como Scratch. 

Como último resultado do estudo, foi constatado que, dentre os estudos 

primários incluídos no MSL, aproximadamente 82% deles ocorreram em escolas. Mas, 

também houve relatos de atividades realizadas em outros ambientes, como feiras de 

computação, oficinas, cursos de verão, clubes de programação, projetos sociais e 

comunidades indígenas, mostrando a diversidade de contextos nos quais o PC pode 

ser introduzido e desenvolvido. 

 

2.2.3 Terceiro Estudo - O Ensino de Programação na Educação Básica: Uma 
Revisão da Literatura 
 

No terceiro estudo, Souza, Falcão e Mello (2021) procuraram identificar os 

objetivos do ensino de programação na educação básica, além das técnicas e 

ferramentas utilizadas com maior frequência nesse ensino. Para isso, foi realizada 

uma Revisão Sistemática da Literatura. Nessa revisão, a busca por estudos primários 

foi feita de forma manual nos anais dos seguintes eventos nacionais e internacionais: 

Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE); Workshop de Informática na 

Escola (WIE); Congresso sobre Tecnologias na Educação (Ctrl+E); Simpósio 

Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames); Ciclo de Palestras sobre 

Novas Tecnologias na Educação (CINTED); Conferência Internacional sobre 

Informática na Educação (TISE); Mostra de Práticas de Informática na Educação 

(MPIE) e Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e 

Programação (WAlgProg). Foram considerados apenas os estudos primários escritos 

em português e publicados entre 2016 e 2020. Não há menção sobre a quantidade 

inicial de estudos primários selecionados, sendo informado somente o total de 71 

estudos incluídos após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão estabelecidos. 

Os resultados obtidos são resumidos a seguir. 
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Considerando o ano de publicação dos estudos primários incluídos, o ano de 

2019 se destacou com a maior quantidade, com 20 estudos primários, enquanto os 

anos de 2016 e 2018 apresentaram quantidade ligeiramente menor. No ano de 2017 

houve 10 estudos primários publicados e no ano de 2020 apenas 5 estudos. 

Os objetivos do ensino de programação para alunos da educação básica mais 

citados nos estudos primários incluídos foram respectivamente: proporcionar diálogo 

e trabalho em equipe (34,5%); despertar da criatividade (32,7%); desenvolvimento do 

raciocínio lógico (21,8%) e desenvolver habilidades para resolver problemas (10,9%). 

Segundo os autores, com esses resultados, foi possível notar que o ensino de 

programação visa desenvolver autonomia nos alunos para que eles sejam capazes 

de reconhecer problemas desde cedo e criar soluções adequadas para solucioná-los. 

As técnicas de ensino de programação para alunos da educação básica 

reportadas nos estudos primários incluídos, em ordem decrescente pela quantidade 

de ocorrências, foram: desenvolvimento de jogos pelos alunos (21 estudos); 

abordagem através do pensamento computacional (14 estudos); storytelling e práticas 

com o uso da robótica (8 estudos cada uma); oficinas práticas com conteúdo lúdico 

(6 estudos); ensino interdisciplinar (5 estudos) e computação desplugada (3 estudos). 

As ferramentas mais utilizadas no processo de ensino-aprendizagem foram, nessa 

ordem: Scratch, Arduino, Code.org e LightBot. 

Os resultados obtidos também indicaram que em alguns dos estudos primários 

incluídos na RSL, o ensino de programação na educação básica foi integrado de forma 

interdisciplinar a outras disciplinas do currículo escolar. Especificamente, essa 

interdisciplinaridade ocorreu principalmente com Matemática, representando 69,2% 

dos casos, seguida por Química com 15,4% e, em menor proporção, por Geografia e 

História, ambas com 7,7%. 

 

2.3 Diferencial dos trabalhos relacionados para a proposta desta pesquisa 

 

Diferentemente dos estudos citados anteriormente, esta pesquisa se destaca 

ao relacionar o ensino de computação no ensino fundamental às habilidades e aos 

objetos de conhecimento definidos nas normas sobre computação na educação 

básica complementares à BNCC. Essa abordagem permite uma análise mais 

aprofundada desses elementos à luz do que é estabelecido nessas normas. 
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Outro diferencial, igualmente relevante, refere-se à avaliação dos resultados 

obtidos. Para tal, houve interação direta com docentes atuantes na educação básica. 

Mais detalhes sobre essa interação são explorados no Capítulo 5, mas, 

resumidamente, ela ocorreu mediante a apresentação dos resultados alcançados a 

esses profissionais, seguida da coleta de suas impressões por meio de um 

questionário estruturado. Esse método de validação, ausente nos trabalhos 

relacionados analisados, adiciona valor significativo à pesquisa. 

Além disso, esta pesquisa amplia o estado-da-arte sobre o tema, utilizando 

para isso uma relação consideravelmente maior de periódicos/anais de eventos 

empregados como fonte de estudos primários (mais detalhes são apresentados no 

Capítulo 3), bem como um período de publicação maior, levando em consideração 

estudos publicados a partir do ano 2000 até o início de 2022. Isso conclui a 

apresentação do referencial teórico. O próximo capítulo se dedica à descrição do 

método de pesquisa empregado para a realização desta pesquisa. 
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3 MÉTODO DE PESQUISA 
 

Neste capítulo é detalhado o planejamento metodológico empregado nesta 

pesquisa (Figura 3.1). Sua estrutura está organizada da seguinte maneira: Na Seção 

3.1 é informada a realização de um estudo preliminar, o qual permitiu identificar os 

atos normativos utilizados como referência. Na Seção 3.2 é relatada a elaboração de 

um Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL). Na Seção 3.3 é abordado o 

desenvolvimento de um recurso contendo os resultados da pesquisa: a plataforma 

online “Explorador de Estudos sobre Educação em Computação (E3C)”. Nesta seção 

também é apresentada a forma como esses resultados foram divulgados a docentes 

atuantes na educação brasileira, além de informar sobre a aplicação de um 

questionário estruturado a esses profissionais. 

Figura 3.1 - Etapas do Método de Pesquisa. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

 

3.1 Estudo preliminar para identificar atos normativos que estabelecem 

diretrizes curriculares educacionais na etapa do ensino fundamental no 

Brasil 

 

A primeira etapa do método de pesquisa envolveu a realização de um estudo 

preliminar com o objetivo de identificar normas que estabelecem diretrizes para o 

currículo da educação básica brasileira na etapa do ensino fundamental, incluindo 
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aquelas que se aplicam especificamente ao ensino de computação. Isto resultou na 

seleção de dois principais atos normativos como referências: um deles estabelece 

diretrizes gerais para a educação e orientações específicas para diferentes 

componentes curriculares, e o outro dedica-se exclusivamente às particularidades do 

ensino de computação. O primeiro se refere a Resolução CNE/CP nº 2/2017, também 

conhecida como Base Nacional Comum Curricular, ou simplesmente BNCC (Brasil, 

2017). O segundo diz respeito à Resolução CNE/CEB nº 1/2022, também conhecida 

como Normas sobre Computação na Educação Básica – Complemento à BNCC 

(Brasil, 2022). Conforme é possível observar, ambas as resoluções foram definidas 

pelo Conselho Nacional de Educação (CNE). O CNE é a entidade responsável por 

formular e avaliar a política nacional de educação no Brasil. Ele é um órgão colegiado 

integrante da estrutura do Ministério da Educação (MEC). Nesse sentido, cabe 

destacar que além desses dois atos normativos (ambos apresentados no Capítulo 2), 

foram brevemente referenciados outros de menor relevância para o contexto da 

presente pesquisa. Todos eles são explicados e detalhados no momento oportuno. 

 

3.2 Realização de um Mapeamento Sistemático da Literatura 

 

Após a conclusão da primeira etapa, passou-se ao planejamento dos detalhes 

necessários ao levantamento do estado-da-arte sobre o ensino de computação na 

educação básica no Brasil, tendo como escopo a etapa do ensino fundamental. 

Iniciativas como essa são necessárias para viabilizar a inserção de novos 

conhecimentos no plano curricular das escolas e das redes de ensino, pois permitem 

conhecer melhor a forma como o ensino de computação na educação básica tem sido 

realizada e relatada nos meios de divulgação científica da comunidade acadêmica. 

Para isso, optou-se pela realização de um Mapeamento Sistemático da Literatura 

(MSL), a fim de identificar as principais práticas e ferramentas/recursos que têm sido 

utilizadas no ensino de computação ao longo dos anos que compõem a educação 

básica no Brasil, especificamente no ensino fundamental. 

Segundo Kitchenham e Charters (2007), um MSL, também conhecido como 

estudo de escopo, é uma ampla revisão de estudos primários em uma área temática 

específica que visa identificar quais evidências estão disponíveis sobre o tema. Já um 

estudo primário é caracterizado como uma investigação empírica focada em uma ou 

mais questões de pesquisa específicas (Dermeval; Coelho; Bittencourt, 2020). Além 
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disso, Kitchenham e Charters (2007) detalham as principais etapas envolvidas na 

realização de um MSL, enfatizando a sua importância no processo de compilação e 

análise de dados relevantes para a área de estudo em questão. Essas etapas incluem: 

a) definição das questões de pesquisa; 

b) elaboração da string de busca; 

c) realização da pesquisa de estudos primários nas bases selecionadas; 

d) triagem dos documentos com base nos critérios de inclusão/exclusão e 

qualidade estabelecidos; 

e) leitura dos artigos selecionados; 

f) extração e agregação dos dados; 

g) apresentação e análise dos resultados. 

Na presente pesquisa, essas etapas foram adaptadas de modo a atender aos 

objetivos previamente estabelecidos. A execução de cada uma delas, com seus 

respectivos resultados, é detalhada no Capítulo 4, no qual é descrito o protocolo do 

MSL. 

 

3.3 Desenvolvimento da Plataforma E3C com os Resultados da Pesquisa e 

Aplicação de Questionário com Profissionais da Educação 

 

A última etapa envolveu a execução de duas subetapas complementares entre 

si. A primeira consistiu em planejar e desenvolver um recurso que permitisse a 

organização e a divulgação dos resultados obtidos durante a execução das etapas 

anteriores. Esse recurso foi desenvolvido no formato de uma plataforma online 

acessível via internet, a qual foi nomeada como “Explorador de Estudos sobre 

Educação em Computação (E3C)”. Os dados extraídos dos estudos primários 

incluídos no MSL foram inseridos nessa plataforma e disponibilizados para consulta 

por profissionais da educação e demais interessados. Alguns dos requisitos 

considerados para a E3C incluíram a possibilidade de encontrar informações 

relevantes com base nos critérios de busca fornecidos. É possível, por exemplo, 

encontrar práticas de ensino-aprendizagem que empregam determinada 

ferramenta/recurso ou que trabalham uma habilidade específica. Além disso, outro 

ponto almejado se referiu a desenvolver a plataforma de modo que seu uso fosse o 

mais simples e intuitivo possível, sobretudo para educadores não habituados a 

empregar TICs na gestão ou no planejamento de suas atividades pedagógicas. 
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A segunda, consistiu em elaborar e aplicar um questionário direcionado a 

docentes atuantes em todos os níveis e modalidades da educação brasileira, 

convidando-os a acessar a plataforma E3C desenvolvida e a utilizar seus recursos e 

funcionalidades. Esse questionário foi organizado em duas partes principais: a 

primeira incluiu perguntas destinadas a caracterizar o perfil profissional dos 

respondentes, verificando aspectos como gênero, idade, tempo de atuação docente e 

outros. A segunda foi composta por sentenças avaliativas que verificaram a percepção 

dos participantes quanto à utilidade e à facilidade de uso dos recursos e 

funcionalidades presentes na plataforma E3C, mediante a coleta de respostas que 

variaram desde “Concordo totalmente” até “Discordo totalmente”. Isso permitiu colher 

críticas e sugestões de melhorias para trabalhos futuros, por meio da interação direta 

com os profissionais que atuam diariamente na educação básica e, 

consequentemente, possuem experiência na atuação nessa etapa de ensino. 

Juntas, essas duas subetapas contribuíram para a divulgação e 

conscientização da importância do ensino de computação na educação básica 

brasileira. As informações completas sobre a execução das atividades integrantes 

dessa etapa, bem como a descrição dos detalhes relacionados ao desenvolvimento 

da plataforma E3C e à aplicação do questionário com profissionais da educação, além 

dos resultados obtidos, são abordadas no Capítulo 5. 

Concluindo este capítulo, estas são as etapas utilizadas no método de pesquisa 

deste trabalho. No Capítulo 4, além do protocolo do MSL, os resultados obtidos por 

meio da extração dos dados dos estudos primários incluídos no MSL e as ameaças à 

validade são apresentados. 
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4 ANÁLISE DA CONJUNTURA 
 

Neste capítulo, é apresentada uma análise da conjuntura sobre o ensino de 

computação no ensino fundamental brasileiro. Sua estrutura está organizada da 

seguinte maneira: Na Seção 4.1, é especificado o protocolo empregado no 

desenvolvimento do Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL). Na Seção 4.2, são 

discutidos os resultados obtidos por meio da extração dos dados dos estudos 

primários5. Na Seção 4.3, são apresentadas as ameaças à validade da pesquisa. 

 

4.1 Protocolo do MSL 

 

A organização desta seção é a seguinte: Na Subseção 4.1.1 são apresentadas 

as questões de pesquisa. Em seguida, na Subseção 4.1.2, é detalhada a elaboração 

da string de busca. Na Subseção 4.1.3, são descritos os critérios de inclusão e 

exclusão definidos. Posteriormente, na Subseção 4.1.4, são definidos os esquemas 

de classificação dos dados obtidos dos estudos primários. Por fim, na Subseção 4.1.5, 

é discutido o processo de identificação das habilidades trabalhadas nas atividades de 

ensino-aprendizagem presentes nesses estudos. 

 

4.1.1 Definição das Questões de Pesquisa 
 

A primeira parte do protocolo do MSL envolveu a definição das questões de 

pesquisa (QP), orientando a investigação e especificando, de forma clara e concisa, 

as informações a serem obtidas. Tendo isso em vista, as questões de pesquisa 

elaboradas neste trabalho são: 

a) QP1, quais práticas de ensino-aprendizagem e quais ferramentas/recursos têm 

sido utilizadas nas atividades educacionais presentes na literatura sobre o 

ensino de computação na educação básica brasileira, mais especificamente 

nas etapas I e II do ensino fundamental, e com que frequência cada uma delas 

tem ocorrido?; 

b) QP2, quais habilidades, conforme definidas nas normas sobre computação 

complementares à BNCC, têm sido trabalhadas nas atividades educacionais 

 
5 Neste capítulo, sempre que o contexto permiƟr uma idenƟficação clara e objeƟva, será uƟlizada a expressão 

“estudos primários” ao se referir aos estudos primários incluídos no MSL. 
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presentes na literatura sobre o ensino de computação na educação básica 

brasileira, mais especificamente nas etapas I e II do ensino fundamental, e com 

que frequência cada uma delas tem ocorrido?; 

c) QP3, de quais maneiras a identificação dessas práticas de ensino-

aprendizagem e do seu relacionamento com as normas sobre computação 

complementares à BNCC pode influenciar e contribuir na formação de 

docentes, no desenvolvimento de currículos e na elaboração de recursos 

didáticos? 

A escolha dessas questões de pesquisa justifica-se, pois a identificação das 

principais práticas utilizadas no ensino de computação na educação básica, na etapa 

do ensino fundamental (QP1), permite verificar quais e de quais maneiras essas 

práticas relacionam-se com as habilidades e as competências definidas nas novas 

Normas sobre Computação na Educação Básica Complementares à BNCC (QP2). 

Isso possibilita a implementação de estratégias para a formação de docentes, o 

desenvolvimento de currículos e a elaboração de recursos didáticos (QP3) que 

considerem essas práticas. Dessa forma, evita-se a necessidade de desenvolver tais 

estratégias “do zero”, aproveitando uma base pré-existente como ponto de partida. 

 

4.1.2 Elaboração da String de Busca 
 

Após a definição das questões de pesquisa, o próximo passo foi a elaboração 

da string de busca. Existem na literatura algumas estratégias para definir as 

palavras-chave que irão compor essa string. Um exemplo é a estratégia proposta por 

Kitchenham e Charters (2007), identificada pelo acrônimo PICO (Population, 

Intervention, Comparison, and Outcome), que em tradução do inglês significa 

População, Intervenção, Comparação e Resultados. Apenas a população foi utilizada 

como referência. 

Na presente pesquisa, a população refere-se ao conjunto dos estudos primários 

publicados entre 2000 e o início de 2022 que versam sobre o ensino de computação 

no ensino fundamental no Brasil. A escolha por esse intervalo de tempo, para a 

publicação dos trabalhos utilizados como fonte primária na condução desse MSL, 

deveu-se ao fato de escolher como referência temporal a publicação do artigo 

“Computational Thinking”, em 2006, pela pesquisadora Jeannette M. Wing. Este 

artigo, amplamente citado em estudos sobre educação em computação, introduziu o 
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termo "Pensamento Computacional (PC)". Nele, defende-se que essa abordagem é 

fundamental para desenvolver habilidades de resolução de problemas e que deveria 

ser ensinada a todos, não apenas aos profissionais da área de computação 

(Wing, 2006). Por isso ele foi utilizado como referência. Além disso, também foram 

selecionados artigos publicados a partir do início do século XXI. 

Porém, conforme discutido por Wohlin et al. (2013), identificar todos os estudos 

existentes de uma área de pesquisa muitas vezes não é algo realista. Ao invés disso, 

esses pesquisadores defendem a obtenção de uma amostra em relação às 

características da população que os revisores conhecem. Mas, conhecer a população 

antecipadamente geralmente também não é uma realidade. Dessa forma, buscando 

mitigar esse problema, esta pesquisa adotou por estratégia, identificar os termos mais 

comumente utilizados nos títulos dos estudos publicados em periódicos e anais de 

eventos sobre o ensino de computação na educação básica no Brasil. Para identificar 

esses termos, foram feitas pesquisas nas mesmas bases de indexação de estudos 

em que a própria string foi aplicada posteriormente para obter os estudos primários. 

As bases utilizadas nesta pesquisa para obter os estudos primários, foram a Biblioteca 

Digital da Sociedade Brasileira de Computação, também conhecida como SBC Open 

Lib, ou simplesmente SOL6 e o Portal de Publicações da Comissão Especial de 

Informática na Educação - CEIE7. Essas plataformas indexam estudos publicados em 

periódicos e anais de eventos sobre o ensino de computação na educação básica no 

Brasil. 

Tanto a SOL quanto o Portal de Publicações da CEIE não possuem um recurso 

nativo que permita a exportação dos metadados dos artigos, como título, 

palavras-chave e outros. Por isso, para conseguir obtê-los, utilizou-se a técnica web 

scraping (raspagem de rede, em tradução livre para português), 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 programação Python 

e disponibilizado em um repositório público no GitHub8. 

Com esse script, obteve-se o título, o link para download, o periódico ou anais 

de evento e a data de publicação de todos os estudos disponíveis em ambas as 

plataformas. Além disso, considerou-se obter as palavras-chave, porém elas não 

 
6 hƩps://sol.sbc.org.br/busca/ 
7 hƩp://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/index 
8 hƩps://github.com/leoaapimenta/scrap-sol 
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estavam em um formato padrão que facilitasse sua extração. Vale ressaltar que esses 

metadados foram utilizados não apenas como auxiliares no processo de elaboração 

da string de busca, mas também nas demais etapas de realização do MSL, as quais 

são discutidas mais adiante no próximo capítulo. 

Assim, após a obtenção desses metadados, foi feita uma pesquisa manual no 

campo “periódico/anais de evento” nos metadados obtidos, selecionando o título dos 

estudos publicados naqueles relacionados à área do ensino de computação na 

educação básica. O Quadro 4.1 mostra os nomes desses periódicos ou anais de 

eventos, os quais são grafados exatamente da mesma forma conforme aparecem em 

suas respectivas plataformas de indexação de artigos. Adicionalmente, é importante 

mencionar que, conforme detalhado em seções subsequentes deste texto, apesar da 

criação da string de busca ter sido baseada exclusivamente em palavras presentes 

no título dos estudos publicados nos periódicos e anais de eventos listados no Quadro 

4.1, a busca por estudos primários foi realizada em toda a base de dados disponível 

nas plataformas de indexação previamente selecionadas. Consequentemente, isso 

inclui uma gama mais ampla de periódicos e anais de eventos além daqueles 

especificados. 

Quadro 4.1 - Periódicos ou Anais de Eventos dos estudos cujos títulos foram utilizados 
para formular a string de busca. 

ID Nome do Periódico ou Anais de Eventos 

1 Anais da Escola Regional de Computação Bahia, Alagoas e Sergipe (ERBASE) 

2 Anais do Congresso sobre Tecnologias na Educação (CTRL+E) 

3 Anais do Simpósio Brasileiro de Educação em Computação (EDUCOMP) 

4 Anais do Simpósio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGAMES) 

5 Anais do Women in Information Technology (WIT) 

6 Anais do Workshop de Desafios da Computação Aplicada à Educação (DESAFIE!) 

7 Anais do Workshop de Informática na Escola (WIE) 

8 Anais do Workshop sobre Educação em Computação (WEI) 

9 Anais do Workshop-Escola de Informática Teórica (WEIT) 

10 Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE) 

11 Anais Estendidos do Simpósio Brasileiro de Educação em Computação (EDUCOMP) 

12 Companion Proceedings of the Brazilian Symposium on Computers in Education 

13 Proceedings of the Brazilian Symposium on Computers in Education 

14 Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE) 

15 Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) 

16 Workshops Proceedings of the Brazilian Congress on Computers in Education (WCBIE) 

Fonte: Do Autor (2024). 
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Em seguida, o título de cada um dos estudos selecionados foi analisado para 

identificar e catalogar as palavras utilizadas. Cada palavra única foi adicionada a uma 

lista, com um contador de ocorrências que aumentava cada vez que a mesma palavra 

era identificada novamente. Artigos, preposições e outras palavras similares foram 

desconsideradas. Na sequência, essa lista foi organizada em ordem decrescente, 

baseada na quantidade de vezes que cada palavra ocorreu, permitindo determinar 

quais palavras eram mais frequentes nos títulos dos estudos selecionados. Com base 

nessa lista9, foram selecionadas as palavras que ocorriam mais frequentemente e que 

se relacionavam com o tema da pesquisa. Também foram conduzidos vários testes 

utilizando combinações dessas palavras, aplicando essas combinações nas 

plataformas selecionadas e verificando os resultados obtidos. Como resultado, a 

seguinte string de busca foi elaborada: 

(ensin* OR aprend* OR educa*) AND (basic* OR fundament*) AND 

(programa* OR computa* OR pensamento). 

Importante destacar que, exceto pela última palavra (pensamento), apenas os 

radicais de cada palavra foram utilizados nos elementos que constituem a string de 

busca. Essa abordagem garante que, ao aplicar essa string nas plataformas de 

indexação de estudos definidas anteriormente, sejam consideradas todas as palavras 

derivadas que tenham o mesmo radical em comum. 

 

4.1.3 Definição dos Critérios de Inclusão e de Exclusão 
 

Após a elaboração da string de busca, foram especificados os critérios de 

inclusão e exclusão utilizados para selecionar os estudos primários a serem 

analisados. Esses critérios permitem definir o escopo da análise realizada e garantir 

a relevância e a qualidade dos estudos incluídos. Eles servem para estabelecer limites 

claros sobre quais estudos serão considerados no MSL, baseando-se em 

características específicas que devem ou não estar presentes neles. Esses critérios 

são definidos de acordo com o objetivo da pesquisa e com as questões de pesquisa 

a serem respondidas (Kitchenham; Charters, 2007). 

 
9 A planilha com os metadados extraídos das plataformas de busca e uƟlizados na formulação da string de 
busca pode ser consultada no link bit.ly/47AFETE. 
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Os critérios de inclusão (CI), servem para identificar os estudos primários que 

devem ser incluídos na análise. Eles definem as características essenciais que esses 

estudos precisam ter para serem considerados relevantes para o MSL. Isso pode 

incluir aspectos como tipo de estudo (por exemplo, estudos empíricos, teóricos, 

revisões), contexto (como educação, saúde), população estudada, e a relevância do 

tema ou do problema de pesquisa abordado. Eles ajudam a garantir que os estudos 

primários incluídos estejam alinhados com os objetivos da pesquisa, contribuindo para 

uma análise mais precisa e relevante. 

Os critérios de exclusão (CE) são usados para identificar e descartar os estudos 

que não atendem aos requisitos estabelecidos para inclusão ou que possuem 

características que os tornam irrelevantes ou inadequados para a análise pretendida. 

Isso pode incluir estudos fora do escopo temático, estudos primários de baixa 

qualidade metodológica, estudos primários duplicados, ou publicações que não 

apresentam dados originais (como editoriais e comentários). Eles auxiliam na 

eliminação de ruídos e na redução do volume de informações a serem analisadas, 

facilitando a gestão da qualidade e relevância dos dados incluídos na análise. 

Definir esses critérios de forma consistente é essencial para obter respostas 

precisas e bem fundamentadas às questões de pesquisa formuladas. Eles também 

asseguram a transparência e a replicabilidade do estudo, permitindo que outros 

pesquisadores compreendam as bases para a seleção dos estudos e, se necessário, 

repliquem ou expandam a pesquisa. Como resultado dessa parte do planejamento, os 

seguintes critérios de inclusão (CI) e de exclusão (CE) foram definidos: 

a) CI1, o estudo aborda o ensino da Computação na Educação Básica Brasileira, 

na etapa do Ensino Fundamental; 

b) CE1, o estudo foi escrito em um idioma que não fosse o português ou o inglês; 

c) CE2, o estudo é duplicado ou é uma versão mais antiga de outro estudo; 

d) CE3, o estudo pode ser considerado um resumo (até 4 páginas). 

 

4.1.4 Definição dos Esquemas de Classificação 
 

O próximo passo no planejamento do MSL foi a necessidade de estabelecer 

esquemas de classificação para os dados extraídos dos estudos primários a serem 

incluídos. Segundo Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015), surge a questão de os 

esquemas de classificação poderem ser independentes ou específicos do tópico de 
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estudo e, no caso dos esquemas específicos, eles podem emergir dos estudos 

primários ou serem baseados na literatura existente. 

Para solucionar essa questão, buscou-se identificar outros trabalhos que 

tivessem sido realizados sobre o ensino de computação na educação básica e 

apresentassem alguma forma de classificação de conceitos relacionados ao tema. 

Para isso, foram realizadas buscas manuais nas bases de indexação de estudos 

mencionadas anteriormente, bem como em mecanismos de busca disponíveis na 

Internet. Como resultado, três diferentes estudos foram encontrados e tiveram 

algumas de suas propostas de classificação adaptadas para corresponder à realidade 

da educação básica brasileira e aos objetivos estabelecidos nesta pesquisa. Esses 

estudos são resumidos a seguir: 

a) Lee, Francom e Nuatomue (2022) conduziram uma Revisão Sistemática da 

Literatura e, com base nos resultados, propuseram o desenvolvimento de um 

modelo conceitual para o pensamento computacional por meio de programação 

na educação básica. Esse modelo visa descrever as áreas do pensamento 

computacional e as relações entre elas; 

b) Tikva e Tambouris (2021) também realizaram uma Revisão Sistemática da 

Literatura, que examinou como o ensino de ciência da computação foi 

implementado nas escolas dos Estados Unidos e sua eficácia para desenvolver 

o pensamento computacional dos alunos; 

c) Hsu, Chang e Hung (2018) executaram uma meta-revisão buscando analisar 

aspectos como as principais estratégias de ensino-aprendizagem e 

ferramentas de ensino utilizadas no ensino de pensamento computacional na 

educação básica. 

Cabe destacar que, mesmo que esses estudos tenham sido desenvolvidos em 

contextos educacionais diferentes daqueles comumente encontrados no Brasil, 

diversas práticas de ensino-aprendizagem e ferramentas/recursos neles informadas 

são idênticas ou semelhantes àquelas frequentemente reportadas em estudos 

nacionais. Alguns dos principais esquemas de classificação encontrados nesses 

estudos e adaptados para serem utilizados nesta pesquisa incluem: tipos de 

estratégias de ensino-aprendizagem, habilidades declaradas (CT elements ou CT 

concepts), recursos/ferramentas utilizados, integração com outras disciplinas, 

atividades plugadas ou desplugadas, programação baseada em bloco ou 

programação baseada em texto. 
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O local e o ano de publicação são exemplos de esquemas de classificação 

independentes do tópico abordado e utilizados nesta pesquisa. Quanto aos esquemas 

de classificação específicos a um tópico, neste trabalho, foram utilizados os seguintes 

(eles são detalhados na próxima seção): 

a) práticas de ensino-aprendizagem identificadas nos estudos primários; 

b) ferramentas ou recursos empregados nessas práticas; 

c) abordagem em conjunto com outras disciplinas; 

d) habilidades declaradas pelos autores do estudo primário; 

e) habilidades identificadas (de acordo com resolução CNE/CEB nº 1/2022); 

f) eixos identificados (de acordo com resolução CNE/CEB nº 1/2022); 

g) possibilidades de contribuição para formação docente; 

h) possibilidades de contribuição para desenvolvimento ou adaptação de 

currículos; 

i) possibilidades de contribuição para elaboração de recursos didáticos; 

j) anos escolares em que o estudo primário conduziu sua pesquisa; 

k) etapas de ensino em que o estudo primário conduziu sua pesquisa. 

Todos esses esquemas de classificação são detalhados mais adiante no texto, 

na Seção 4.2, onde os resultados do MSL são informados. Além disso, é importante 

ressaltar que, conforme sugerido por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015), o 

processo de planejamento e execução do MSL foi realizado de maneira iterativa, com 

revisões executadas a cada iteração. Assim, durante as primeiras iterações, os 

esquemas de classificação sofreram pequenas alterações, com novas classificações 

sendo adicionadas até chegar à lista de itens apresentada anteriormente. Mais 

detalhes relacionados a essas alterações são apresentados na próxima subseção. 

 

4.1.5 Identificação das Habilidades Trabalhadas 
 

Após concluir o planejamento inicial e estabelecer os detalhes do MSL, foi 

realizado um teste preliminar. Nesse teste, foram selecionados aleatoriamente um 

conjunto reduzido de estudos, os quais foram obtidos por meio da aplicação da string 

de busca nas bases de indexação de estudos previamente escolhidas. Esses estudos 

foram lidos integralmente, submetidos aos critérios de inclusão e exclusão e tiveram 

seus dados extraídos seguindo os esquemas de classificação definidos na etapa de 

planejamento do MSL. Durante o processo de extração desses dados, por diversas 
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vezes, foi necessário consultar materiais externos referenciados por esses estudos 

para identificar as habilidades trabalhadas pelas atividades de ensino-aprendizagem 

descritas nesses materiais. Isso aconteceu pois muitos desses estudos discorrem 

sobre os resultados alcançados com as atividades de ensino-aprendizagem que 

promoveram. Porém, o conteúdo dessas atividades (como a descrição detalhada, os 

recursos utilizados, dentre outros elementos) não consta no corpo do texto principal. 

Na verdade, frequentemente, esses estudos disponibilizam links para acesso público 

aos materiais que contêm ou detalham essas atividades. Dessa forma, foi necessário 

consultar esses materiais, verificando se eles realmente ainda permaneciam 

publicamente acessíveis para analisar as atividades neles descritas e definir as 

habilidades trabalhadas. 

Por isso, foi estabelecido que, na execução do processo de leitura e extração 

dos dados dos estudos primários, aqueles que disponibilizassem links para materiais 

externos contendo a descrição das atividades de ensino-aprendizagem realizadas 

teriam esses materiais integralmente lidos e analisados. No caso dos estudos 

primários que fossem autocontidos, tendo sua atividade de ensino-aprendizagem 

descrita integralmente no próprio texto do estudo, a identificação das habilidades 

trabalhadas basear-se-ia somente no conteúdo contido nesse texto. Assim, essa 

relação de habilidades identificadas seria anotada e posteriormente analisada de 

forma conjunta com os demais dados extraídos dos estudos primários. 

Nesse sentido, é importante destacar que realizar essa consulta de materiais 

externos possibilitou a inclusão de estudos que ofereceram contribuições relevantes 

para os objetivos desta pesquisa. A exclusão de estudos que não detalham as 

atividades de ensino-aprendizagem diretamente no corpo do texto, mas que 

disponibilizam links para materiais externos com esse conteúdo, resultaria na não 

inclusão de dados relevantes para a pesquisa, tais como atividades de 

ensino-aprendizagem autorais e recursos didáticos menos conhecidos, prejudicando 

a abrangência dos resultados do MSL. Desse modo, consultar materiais externos 

contribuiu para criar uma relação mais ampla de recursos relatados nesses estudos e 

que podem ser utilizados no ensino de computação. Isso é algo que, de forma indireta, 

contribui para a elaboração de recursos didáticos (último ponto abordado na QP3) 

pois, como observado anteriormente, certamente há aqueles recursos mais 

frequentemente empregados no ensino de computação, porém também foi possível 

descobrir novos recursos menos utilizados. Por isso, foi desenvolvida uma lista, a qual 
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pode ser acessada por meio do link bit.ly/3HipEv0, onde o nome e o link para esses 

recursos foram inseridos, conforme foram sendo identificados durante o processo de 

execução dos passos descritos anteriormente. Essa relação de recursos identificados 

no MSL também é detalhada logo mais a seguir, na apresentação dos resultados 

obtidos (Seção 4.2). 

Além disso, foram adicionados dois novos itens à lista de dados extraídos dos 

estudos primários: “Habilidades declaradas pelos autores do estudo primário” e “Eixos 

identificados (de acordo com resolução CNE/CEB nº 1/2022)”. O primeiro desses itens 

foi adicionado pois, durante a leitura dos estudos selecionados no teste preliminar, 

notou-se que frequentemente os autores desses estudos utilizaram termos variados e 

não diretamente relacionados às habilidades definidas nas normas complementares 

à BNCC para nomear as habilidades trabalhadas nas atividades de ensino-

aprendizagem relatadas em seus estudos. Na maioria dos casos, foram utilizados 

termos relacionados ao eixo pensamento computacional, tais como “decomposição”, 

“abstração” ou termos relacionados a habilidades interpessoais, tais como 

“criatividade” e “colaboração”. O segundo item foi incorporado com o objetivo de 

simplificar a determinação dos eixos aos quais as habilidades identificadas em cada 

estudo primário incluído no MSL pertencem. Embora a determinação desses eixos 

pudesse ser realizada posteriormente, utilizando os códigos das habilidades 

identificadas nos estudos, registrar essas informações manualmente desde o início 

facilitou a análise subsequente dos dados. 

Isso conclui a especificação dos detalhes envolvidos na definição do protocolo 

empregado no MSL. A seguir, a próxima seção apresenta os resultados obtidos por 

meio da extração dos dados dos estudos primários incluídos. 

 

4.2 Resultados 

 

Nesta seção, são detalhados os resultados obtidos por meio da análise dos 

dados extraídos dos estudos primários. Na Subseção 4.2.1 são apresentados os 

dados referentes ao total de estudos primários. A seguir, na Subseção 4.2.2, são 

descritas informações complementares relacionadas à etapa de ensino e ao ano 

escolar em que cada estudo primário foi realizado. Posteriormente, nas Subseções 

4.2.3, 4.2.4 e 4.2.5, são respondidas, respectivamente, às questões de pesquisa QP1, 

QP2 e QP3. 
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4.2.1 Quantidade de estudos primários obtidos 
 

Nesta seção, inicialmente, é apresentado um resumo das etapas do processo 

de execução do MSL, juntamente a seus respectivos resultados. Logo após, são 

detalhadas informações relacionadas à quantidade de estudos primários obtidos no 

MSL, organizando os resultados por evento/periódico, ano de publicação e por IES. 

A aplicação da string de busca nas plataformas definidas anteriormente foi feita 

no início de 2022. Obteve-se, como resultado dessa aplicação, o total de 1.143 

estudos primários, sendo 754 provenientes da SOL e 389 provenientes do Portal de 

Publicações da CEIE. Em seguida, com a leitura do título e do abstract de cada estudo 

primário, foram aplicados os critérios de inclusão (CI) e exclusão (CE) definidos na 

Seção 4.1, para selecionar aqueles que tivessem como tema principal o ensino de 

computação na educação básica brasileira, na etapa do Ensino Fundamental. 

Após a aplicação desses critérios, os seguintes resultados foram obtidos: do 

total inicial de 1.143 estudos primários, 924 foram excluídos (602 da SOL e 322 do 

Portal de Publicações da CEIE), restando 219 (152 da SOL e 67 do Portal de 

Publicações da CEIE). Grande parte dos estudos primários excluídos foi em 

decorrência do não atendimento do CI1. Uma ocorrência comum foi a utilização das 

TICs para o ensino de outras disciplinas que não fosse a computação. Nesses casos, 

o foco do estudo primário estava voltado exclusivamente aos aspectos da disciplina 

em questão, com as TICs atuando apenas como uma mera ferramenta auxiliar, e não 

como parte integrante de um ensino direcionado ao desenvolvimento de habilidades 

relacionadas à computação. 

Na etapa de seleção dos estudos primários, foi utilizado o Índice Kappa 

(Cohen, 1968), sendo realizada uma checagem por parte do orientador deste trabalho, 

por meio da qual 30% dos estudos resultantes da aplicação da string de busca nas 

bases de dados foram analisados aplicando os mesmos critérios de inclusão e 

exclusão. Assim, foi possível avaliar o nível de concordância entre o orientador e o 

autor desta pesquisa a respeito da aplicação desses critérios. Ao fim do processo, 

obteve-se índice Kappa igual a 0,9777 que, segundo o índice, representa acordo 

quase perfeito. 

Na etapa seguinte do MSL, os 219 estudos primários resultantes da etapa 

anterior tiveram seu texto integralmente lidos, aplicando novamente os critérios de 
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inclusão e exclusão. Como resultado, 73 (um terço) foram excluídos por não 

atenderem a todos os critérios definidos e 146 (dois terços) estavam de acordo com 

todos esses critérios e foram incluídos, tendo seus dados extraídos para análise10 e 

utilizados para responder às questões de pesquisa. Na Figura 4.1, são ilustrados 

todos esses resultados. 

Figura 4.1 - Etapas do processo de execução do MSL. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

 

4.2.1.1 Evento ou Periódico 
 

Os 146 estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de inclusão 

e exclusão, estão distribuídos em 16 Anais de Eventos/Periódicos diferentes. No 

Quadro 4.2, é apresentado a relação desses Anais de Eventos/Periódicos, com o 

nome completo e sua respectiva sigla. 

Por motivos de limitação de espaço e formatação, nas próximas análises, ao 

se referir a um evento/periódico, é utilizada sua respectiva sigla. 

 

 

 
10 A planilha contendo os dados extraídos dos 146 estudos primários mapeados pode ser consultada 
no link bit.ly/41U0EDG. 
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Quadro 4.2 - Relação de Eventos/Periódicos que tiveram estudos primários incluídos, 
após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão. 

(E)vento/(P)eriódico Sigla 

(E) ANAIS DO WORKSHOP DE INFORMÁTICA NA ESCOLA WIE 

(E) ANAIS DO WORKSHOP SOBRE EDUCAÇÃO EM COMPUTAÇÃO WEI 

(E) ANAIS DOS WORKSHOPS DO CONGRESSO BRASILEIRO DE 
INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO 

CBIE 

(E) ANAIS DO SIMPÓSIO BRASILEIRO DE EDUCAÇÃO EM COMPUTAÇÃO EDUCOMP 

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

(E) ANAIS DO WOMEN IN INFORMATION TECHNOLOGY WIT 

(P) REVISTA BRASILEIRA DE INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO RBIE 

(E) SIMPÓSIO BRASILEIRO DE INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO SBIE 

(E) PROCEEDINGS OF THE BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN 
EDUCATION 

BSCI 

(E) ANAIS DA ESCOLA REGIONAL DE COMPUTAÇÃO BAHIA, ALAGOAS E 
SERGIPE 

ERBASE 

(E) ANAIS DO CONGRESSO LATINO-AMERICANO DE SOFTWARE LIVRE E 
TECNOLOGIAS ABERTAS 

LATINOWARE 

(E) ANAIS DA ESCOLA REGIONAL DE COMPUTAÇÃO APLICADA À SAÚDE ERCAS 

(E) ANAIS DO ENCONTRO NACIONAL DE COMPUTAÇÃO DOS INSTITUTOS 
FEDERAIS 

ENCOMPIF 

(E) ANAIS DO SIMPÓSIO BRASILEIRO DE ROBÓTICA E SIMPÓSIO LATINO 
AMERICANO DE ROBÓTICA 

SBR/LARS 

(E) ANAIS ESTENDIDOS DO SIMPÓSIO BRASILEIRO DE GAMES E 
ENTRETENIMENTO DIGITAL 

SBGAMES 

(E) WORKSHOPS PROCEEDINGS OF THE BRAZILIAN CONGRESS ON 
COMPUTERS IN EDUCATION 

WCBIE 

Fonte: Do Autor (2024). 

Dos 16 Anais de Eventos/Periódicos diferentes, os três com a maior quantidade 

de estudos primários publicados, juntos são responsáveis por pouco mais de 69% da 

totalidade de estudos primários incluídos, sendo respectivamente os seguintes: Anais 

do Workshop de Informática na Escola (WIE) - 60 estudos primários, Anais do 

Workshop sobre Educação em Computação (WEI) - 25 estudos primários e Anais dos 

Workshops do Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE) - 16 estudos 

primários. Na Tabela 4.1, são exibidos quantos e quais foram os estudos primários 

publicados em cada evento/periódico, organizando os resultados em ordem 

cronológica crescente pelo ano de publicação. Para nomear cada estudo primário foi 

utilizado um ID “[número]” que o identifica individualmente. No restante do texto, ao 

se referir a um estudo primário em específico, é utilizado esse ID. A relação completa, 

com todos os IDs e títulos dos 146 estudos primários incluídos, pode ser consultada 

no Quadro A no Apêndice A. 
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Tabela 4.1 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por evento/periódico e ano de 
publicação em ordem decrescente. 

(Continua) 
Evento/Periódico Ano Ids Total 

WIE 

2013 [34], [378] 

60 

2014 [188], [310] 

2015 [15], [84], [139], [174], [325] 

2016 [25], [74], [105], [116], [213], [217], [444], [556], [1005] 

2017 [5], [26], [55], [162], [198], [211], [326] 

2018 [31], [86], [90], [225], [245], [308], [351] 

2019 
[10], [23], [44], [54], [69], [73], [83], [103], [104], [115], [135], 
[142], [177], [186], [192], [210], [220], [259], [264], [265], [565] 

2020 [184], [281], [282], [377] 

2021 [33], [85], [136] 

WEI 

2014 [127], [203] 

25 

2015 [82], [149], [244] 

2016 [35], [80], [219], [290] 

2017 [52], [376] 

2018 [36], [134], [138], [372], [486] 

2019 [79], [124], [193], [196], [315] 

2020 [143], [530] 
2021 [165], [254] 

CBIE 

2015 [783], [830] 

16 

2016 [770], [771], [773] 

2017 [781] 

2018 [769], [787], [828] 
2019 [758], [763], [765], [777], [779], [795], [798] 

EDUCOMP 
2021 [17], [56], [99], [106], [404] 

8 
2022 [65], [94], [277] 

CTRL+E 
2019 [182] 

6 2020 [112], [195], [411] 
2021 [11], [24] 

WIT 
2018 [467] 

6 2019 [274] 
2020 [110], [386], [631], [659] 
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Tabela 4.1 – Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por evento/periódico e ano de 
publicação em ordem decrescente. 

(Conclusão) 
Evento/Periódico Ano IDs Total 

RBIE 

2014 [876] 

6 

2015 [860] 

2016 [835] 

2019 [843] 

2020 [842] 
2021 [850] 

SBIE 

2007 [965], [999] 

6 
2008 [987] 

2016 [1003] 
2017 [961], [962] 

BSCI 
2020 [18], [271] 

4 
2021 [20], [27] 

ERBASE 
2018 [292] 

2 
2019 [541] 

LATINOWARE 
2019 [95] 

2 
2020 [8] 

ERCAS 2019 [445] 1 

ENCOMPIF 2018 [240] 1 

SBR/LARS 2019 [682] 1 

SBGAMES 2021 [343] 1 

WCBIE 2021 [255] 1 

Total   146 

Fonte: Do Autor (2024). 

Outras duas informações relevantes, que relacionam o evento/periódico em 

que um estudo primário foi publicado com o ano dessa publicação, referem-se à 

evolução da quantidade de estudos primários publicados em cada um desses 

eventos/periódicos ao longo dos anos e a comparação da quantidade de estudos 

primários publicados em cada evento/periódico em um mesmo ano. Nesse sentido, 
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considerando os estudos primários analisados, a Figura11 4.2 permite visualizar essas 

duas perspectivas de análise. 

Figura 4.2 - Quantidade de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios 
de inclusão e exclusão, listados por evento/periódico em ordem 
decrescente, organizados por ano de publicação. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando a Figura 4.2, é possível notar que no ano de 2019 o WIE apresentou 

aumento substancial da quantidade de estudos primários publicados, se comparado 

aos anos anteriores e aos demais eventos/periódicos, sendo ele o único 

evento/periódico que teve dez ou mais estudos primários publicados em um mesmo 

ano. Uma hipótese que pode explicar esse aumento é ele estar associado às 

iniciativas da SBC e de várias IES realizadas nos anos seguintes à aprovação da 

BNCC (homologada entre o final de 2017 e início de 2018) para incluir a Computação 

como um componente curricular obrigatório na BNCC. 

Outra informação que pode ser observada na Figura 4.2 é, até ano de 2020, o 

WIE ter sido, sozinho ou em conjunto com outros, o evento/periódico que teve a maior 

quantidade de estudos primários publicados em cada ano. Foi apenas em 2021 que 

outro evento/periódico apresentou quantidade maior de estudos primários publicados 

do que ele no respectivo ano (o EDUCOMP teve 5, enquanto o WIE teve apenas 3). 

 
11 Todos os gráficos apresentados nesta pesquisa foram desenvolvidos uƟlizando-se a ferramenta MicrosoŌ 
Excel (hƩps://www.microsoŌ.com/pt-br/microsoŌ-365/excel). 
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O ano de 2022 não foi considerado nesta análise, uma vez que seus dados incluem 

apenas até o mês de abril (data de conclusão da primeira etapa do MSL). 

 
4.2.1.2 IES de Afiliação 

 
Presente em todos os estudos primários, a informação de qual instituição 

acadêmica o autor está vinculado permite verificar quais dessas instituições têm se 

mostrado mais ativas na área de pesquisa sobre o ensino de computação no ensino 

fundamental no Brasil. Uma ocorrência comum refere-se ao fato de um estudo 

primário geralmente ser publicado por vários autores, podendo cada um ser vinculado 

a uma IES diferente. Por isso, nessa perspectiva de análise (por IES), a somatória de 

todos os estudos primários exibidos é maior que o total de estudos primários únicos 

incluídos. Tendo isso em vista, na Tabela 4.2, é apresentado quais e quantos foram 

os estudos primários incluídos. Os dados estão organizados de acordo com a IES à 

qual seus autores eram filiados e com a data de publicação. Os dados também estão 

listados em ordem decrescente segundo a quantidade de estudos primários 

publicados em cada IES. Por motivos de otimização do espaço disponível e 

formatação, a tabela foi organizada em “duas colunas”, de modo que o sentido de 

leitura é da esquerda para a direita e de cima para baixo, nessa ordem. 

Tabela 4.2 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por instituição de ensino e ano 
de publicação em ordem decrescente. 

(Continua) 
IES Ano IDs Total  IES Ano IDs Total 

UFPel 

2013 [34] 

12 

 

UEFS 

2015 [244] 

10 

2014 [188]  2019 [23], [79], [83] 

2015 [84]  2020 
[18], [184], [281], 
[411] 

2016 [213], [217]  2021 [85] 

2017 [211]  2022 [65] 

2018 [36]      

2019 [192]      

2021 
[17], [20], [33], 
[165]      

UFRPE 

2016 [556] 

7 

 

UFRA 

2014 [127], [310] 

7 
2017 [961]  2015 [82], [830] 

2021 
[11], [24], [56], 
[106] 

 2016 [35] 

2022 [94]  2019 [315], [682] 
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Tabela 4.2 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por instituição de ensino e ano 
de publicação em ordem decrescente. 

(Continuação) 
IES Ano IDs Total  IES Ano IDs Total 

UPE 

2014 [203] 

7 

 

USP 

2016 [835] 

6 

2015 [149]  2018 [90], [467] 

2016 [116]  2019 [73] 

2017 [55]  2020 [659] 

2018 [134], [138]  2021 [850] 

2019 [196]      

UFRN 

2018 [86], [828] 

6 

 

IFRN 

2018 [86] 

5 2019 [758], [763], [777]  2019 [10], [182] 

2021 [255]  2020 [112], [195] 

FURB 

2018 [351] 

5 

 

UNISC 

2007 [965] 

5 
2019 [54], [186], [765]  2016 [80] 

2021 [136]  2017 [376] 

     2021 [99], [850] 

IFSertão 

2015 [325] 

4 

 
UFPE 

2017 [961] 
4 

2016 [74]  2021 [24], [56], [106] 

2017 [5], [26]      

UFAM 

2016 [25] 

4 

 

UFPR 

2017 [162] 

4 
2017 [198]  2018 [225] 

2019 [69]  2019 [264] 

2021 [343]  2020 [842] 

IFSP 

2016 [444] 

3 

 
UFPB 

2015 [860] 
3 

2018 [467]  2019 [103], [193] 

2019 [274]      

UEA 2020 [143], [282], [377] 3  
UFSCar 2018 [245] 3 

     2019 [565], [843] 

IFPB 
2016 [105] 

2 
 

IFRS 
2019 [779] 

2 
2019 [142]  2020 [271] 

UCB 2018 [372] 2 
 

UDESC 2018 [769] 2 
2019 [798]  2021 [27] 
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Tabela 4.2 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por instituição de ensino e ano 
de publicação em ordem decrescente. 

(Continuação) 
IES Ano IDs Total  IES Ano IDs Total 

UEPB 
2016 [105] 

2 
 

UFMG 
2019 [104] 

2 
2019 [103]  2021 [254] 

UFRGS 
2008 [987] 

2 
 

UFRJ 
2007 [999] 

2 
2021 [404]  2020 [110] 

UFSC 
2014 [876] 

2 
 

UFU 
2016 [773] 

2 
2016 [835]  2018 [787] 

UNICAMP 
2017 [326] 

2 
 

UNIPAMPA 
2017 [962] 

2 
2018 [486]  2021 [20] 

F. Meridional 2015 [15], [174] 2  IFES 2019 [135], [274] 2 

IFPA 2019 [115], [795] 2  IFTO 2019 [259], [445] 2 

UNINORTE 2016 [25], [1005] 2  UPF 2015 [15], [174] 2 

C. Andrews 2016 [771] 1  C. Pedro II 2016 [771] 1 

Estácio 2019 [798] 1  F. Ruy Barbosa 2018 [31] 1 

FIP-MOC 2018 [308] 1  FURG 2015 [783] 1 

IFAM 2016 [1003] 1  IFB 2019 [265] 1 

IFCE 2016 [219] 1  IFFar 2017 [781] 1 

IFMG 2019 [210] 1  IFNMG 2018 [308] 1 

IFPR 2020 [8] 1  IFS 2019 [541] 1 

IFSUL 2015 [15] 1  IFSULDEMINAS 2018 [240] 1 

UEMS 2019 [44] 1  UFAC 2016 [770] 1 

UFAL 2019 [73] 1  UFBA 2020 [195] 1 

UFC 2020 [386] 1  UFES 2013 [378] 1 
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Tabela 4.2 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados por instituição de ensino e ano 
de publicação em ordem decrescente. 

(Conclusão) 
IES Ano IDs Total  IES Ano IDs Total 

UFF 2022 [277] 1  UFFS 2019 [220] 1 

UFMT 2020 [530] 1  UFOPA 2015 [139] 1 

UFPA 2019 [795] 1  UFPI 2018 [292] 1 

UFRB 2018 [292] 1  UFRR 2017 [198] 1 

UFRRJ 2019 [124] 1  UFS 2019 [177] 1 

UFSM 2016 [290] 1  UFV 2018 [90] 1 

UNAMA 2019 [795] 1  UnB 2019 [798] 1 

UNIFAP 2020 [631] 1  UNIFESP 2017 [52] 1 

UNILAGO 2016 [444] 1  UNIOESTE 2019 [95] 1 

UNISINOS 2019 [445] 1  UTFPR 2021 [27] 1 

Fonte: Do Autor (2024). 

As cinco IES com a maior quantidade de estudos primários incluídos foram, 

respectivamente: UFPel, com 12 estudos primários; UEFS, com 10 estudos primários; 

UFRPE, UFRA e UPE, todas com 7 estudos primários cada uma. Duas IES (USP e 

UFRN) tiveram 6 estudos primários incluídos. Três IES (IFRN, FURB e UNISC) 

participaram com 5 estudos primários cada uma. Quatro IES (IFSertão, UFPE, UFAM 

e UFPR) contribuíram com 4 estudos primários cada uma. Além disso, quatro IES 

(IFSP, UFPB, UEA e UFSCar) participaram com 3 estudos primários cada uma. Outras 

18 IES participaram na publicação de 2 estudos primários, o que representa 23% do 

total de IES. Por fim, pode-se verificar que a maioria das IES (42 exatamente) 

participou da publicação de 1 estudo primário apenas, o que representa 54% das 78 

IES diferentes incluídas no MSL. Essas e outras informações estão detalhadas na 

Figura 4.3. 
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Figura 4.3 - IES, organizadas segundo a quantidade de estudos primários publicados. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Essas foram as informações relacionadas à quantidade de estudos primários 

incluídos, após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão. Na próxima subseção, 

são apresentadas informações complementares extraídas desses estudos primários. 

 

4.2.2 Informações Complementares 
 

Nesta seção, são feitas análises que relacionam o ano de publicação de cada 

estudo primário incluído com a etapa de ensino e com o ano escolar em que esse 

estudo realizou sua pesquisa. Em um primeiro momento, é dado foco na etapa de 

ensino e, em seguida, no ano escolar. 

 

4.2.2.1 Etapa de Ensino 
 

Conforme é possível observar na Figura 4.4, do total de 146 estudos primários 

incluídos após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, 56 (~38%) conduziram 

suas pesquisas apenas no EF I, 81 (~56%) apenas no EF II e 9 (~6%) em ambas as 

etapas de ensino simultaneamente. Assim, nota-se que a maioria dos estudos 

primários focaram suas pesquisas no EF II apenas. Diversos fatores podem ter 

influenciado nessa maior prevalência de pesquisas nessa etapa de ensino. 
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Uma hipótese se refere ao fato de que alunos do EF II estão em um estágio do 

desenvolvimento cognitivo mais avançado se comparados aos alunos do EF I. Isso 

facilita a utilização de práticas de ensino-aprendizagem e ferramentas/recursos 

comumente utilizadas no ensino de computação na educação básica para trabalhar o 

desenvolvimento do raciocínio lógico-dedutivo e que, possivelmente, necessitem de 

maior esforço e elaboração para serem aplicadas com alunos do EF I. Um exemplo é 

a programação baseada em texto: é bem mais complexo ensinar computação 

utilizando linguagens não-visuais para alunos do EF I, uma vez que eles ainda não 

dominam plenamente a leitura e a escrita, além de possuírem menor capacidade de 

interpretação. Isso vale para softwares como o Scratch, p. ex., pois mesmo que ele 

utilize uma linguagem de programação visual, é necessário ler (e interpretar, 

compreender o significado) do pequeno excerto de texto que acompanha cada bloco. 

Por isso, para o EF I, é relevante o emprego de atividades, práticas e recursos que 

busquem maior interdisciplinaridade, trabalhando o desenvolvimento do raciocínio 

lógico e de habilidades relacionadas à computação de forma conjunta às questões de 

alfabetização e letramento, integrando elementos pictográficos e textuais, de modo a 

incentivar, desde os primeiros anos, o desenvolvimento de senso crítico e criativo, 

além da capacidade de análise e síntese de situações-problema, de forma a propiciar 

certa autonomia aos alunos na busca de formas variadas para resolvê-las. 

Outra hipótese refere-se ao relacionamento entre a falta de infraestrutura 

adequada, como computadores e conexão à Internet p. ex. (geralmente mais presente 

em escolas de EF I), e a grande quantidade de estudos primários que utilizaram a 

computação plugada como prática de ensino-aprendizagem (abordada em detalhes 

mais adiante no texto), em que o uso dessa infraestrutura se faz necessário. 

Juntas, essas duas hipóteses podem ter contribuído para a maioria dos estudos 

primários focarem suas pesquisas no EF II apenas. Além disso, em diversas análises 

discutidas mais adiante no texto, é possível observar a forma como a maior parte dos 

estudos primários terem realizado suas pesquisas no EF II impactou diretamente no 

resultado dessas análises. 



63 
 

 

Figura 4.4 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, organizados por etapa de ensino: (A) Valores totais. 
(B) Valores percentuais. 

 

 

 

(A)  (B) 
Fonte: Do Autor (2024). 

Neste ponto, faz-se necessário realizar a seguinte observação: nesta pesquisa, 

à exceção dos gráficos que incluem o ano escolar dentre os dados exibidos, todos os 

demais gráficos, tabelas e partes textuais, ao utilizar os nomes “EF I” e “EF II”, está 

se referindo aos estudos primários que conduziram suas pesquisas exclusivamente 

na referida etapa de ensino, excluindo aqueles que trabalharam em ambas as etapas 

de ensino simultaneamente (os quais são referidos como “EF I ∩ EF II”). Essa 

convenção foi adotada pois permite relacionar os estudos primários que atendem a 

determinada característica em análise (subgrupo) com o total de estudos primários, 

ou seja, comparar uma parte com o todo. Porém, nas análises que incluem o ano 

escolar como uma das características, a ideia de todo/parte não se faz coerente. Por 

isso, somente nesses casos, ao se referir aos nomes “EF I” e “EF II”, são incluídos, 

além dos estudos que realizaram suas pesquisas apenas em uma ou outra etapa de 

ensino exclusivamente, aqueles que trabalharam em ambas as etapas de ensino 

simultaneamente. 

Outra forma de analisar o total de estudos primários incluídos é quanto à 

evolução temporal da quantidade desses estudos publicados ano a ano. Isso permite 

ter uma perspectiva geral da evolução do interesse de pesquisa na área. Nesse 

sentido, na Figura 4.5, é possível visualizar o desenvolvimento geral da quantidade 

de estudos primários publicados a cada ano e separados por etapa de ensino. 

Embora tenha sido considerado um intervalo de tempo de pouco mais de 22 

anos (de 2000 ao início de 2022), na pesquisa dos estudos primários, houve apenas 

12 anos diferentes nos quais os estudos primários foram publicados, sendo 2007 e 
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2008 e de 2013 a 2022. Não terem sido incluídos estudos primários publicados antes 

de 2007 pode estar associado ao fato de que o artigo “Computational Thinking” 

(Wing, 2006) foi publicado apenas em 2006. A área de pesquisa sobre o ensino de 

computação voltou a ganhar maior notoriedade após a publicação desse artigo, sendo 

ele amplamente citado por pesquisadores da área do ensino de computação na 

educação básica e tido como referência nesta área. 

Figura 4.5 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, organizados por ano de publicação e por etapa de 
ensino. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Em relação à perspectiva de evolução da quantidade de estudos primários 

publicados ano a ano, é possível notar que, considerando os estudos primários 

incluídos, a partir de 2015 houve aumento significativo na quantidade de estudos 

primários publicados na área de pesquisa sobre o ensino de computação no ensino 

fundamental no Brasil, com destaque para o ano de 2019, com 40 estudos primários 

incluídos. Também, é possível verificar diminuição na quantidade de estudos primários 

incluídos nos anos de 2020 e 2021, se comparados com 2019. Embora não seja 

possível afirmar uma relação de causa e efeito, a pandemia de covid-19 pode ter 

contribuído para esse impacto negativo na quantidade de estudos primários incluídos. 
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Quanto ao ano de 2022, como informado anteriormente, apenas os quatro primeiros 

meses foram considerados nesta pesquisa; por isso, a menor quantidade de estudos 

primários incluídos referentes a este ano. 

Finalizando esta parte da análise, referente à etapa de ensino, a Tabela 4.3 

permite conferir, além da quantidade, nominalmente quais foram os estudos primários 

incluídos no MSL. Eles estão listados em ordem cronológica crescente pelo ano de 

publicação e organizados de acordo com a etapa de ensino. 

Tabela 4.3 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem cronológica crescente 
por ano de publicação e organizados por etapa de ensino. 

Ano de 
Publicação 

EF I EF II 
EFI 
∩ 

EF II 
Total 

2007 - [965], [999] - 2 

2008 [987] - - 1 

2013 [34], [78] - - 2 

2014 [188], [876] [127], [203], [310] - 5 

2015 [84], [139], [830] 
[15], [82], [149], [174], [244], [325], 
[783], [860] 

- 11 

2016 
[105], [213], [217], [444], 
[770] 

[25], [35], [74], [80], [116], [219], 
[290], [556], [771], [773], [1005] 

[835], 
[1003] 

18 

2017 [211], [961], [962] [5], [26], [52], [55], [162], [198], [326] [376], [781] 12 

2018 
[225], [245], [292], [351], 
[486], [769], [828] 

[31], [36], [86], [90], [134], [138], 
[240], [467], [787] 

[308], [372] 18 

2019 

[10], [54], [103], [135], 
[186], [192], [193], [264], 
[565], [758], [763], [765], 
[777], [843] 

[23], [44], [69], [73], [79], [83], [95], 
[104], [124], [142], [177], [182], 
[196], [210], [220], [259], [265], 
[274], [315], [445], [541], [682], 
[779], [798] 

[115], [795] 40 

2020 
[18], [112], [195], [282], 
[377] 

[8], [110], [143], [184], [271], [281], 
[386], [411], [530], [631], [659], [842] 

- 17 

2021 
[11], [17], [20], [27], [33], 
[56], [99], [136], [165], 
[255], [850] 

[24], [85], [106], [254], [343] [404] 17 

2022 [65], [94], [277] - - 3 

Total 56 81 9 146 

Fonte: Do Autor (2024). 
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4.2.2.2 Ano Escolar 
 

Passando a analisar os dados extraídos dos estudos primários, tendo como 

perspectiva o(s) ano(s) escolar(es) em que a pesquisa foi realizada, é possível 

constatar novamente a prevalência de estudos primários que focaram sua pesquisa 

nos anos escolares finais do ensino fundamental (Figura 4.6). Embora o 5º ano tenha 

tido quantidade de estudos primários similar aos anos escolares subsequentes, do 1º 

ao 4º essa quantidade foi menor (principalmente do 1º ao 3º ano). No EF I, quanto 

mais inicial o ano escolar, menor foi a quantidade de estudos primários incluídos que 

realizaram sua pesquisa no referido ano escolar. Isso reforça a assertiva feita 

anteriormente, na análise por etapa de ensino, ressaltando a importância de fomentar 

mais iniciativas que promovam a integração do ensino da computação com os temas 

abordados nas séries iniciais do EF I, tais como a alfabetização e o aprendizado das 

operações básicas de matemática. Esse tipo de abordagem pode contribuir para uma 

forma de ensino que dê mais relevância no desenvolvimento da criatividade, do senso 

crítico, da capacidade de análise e síntese e da autonomia de aprendizado, em 

contraposição às práticas que priorizam a memorização de conteúdo. 

Figura 4.6 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por ano escolar. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Outra forma de analisar os dados mostrados na Figura 4.6 é organizar a 

quantidade de estudos primários em cada ano escolar de acordo com o ano de 

publicação do estudo primário, conforme mostra a Figura 4.7. Isso permite verificar a 

evolução desse quantitativo de estudos primários publicados em cada ano escolar ao 

longo dos anos. Ao analisar a Figura 4.7, observa-se que os estudos primários foram 

publicados em todos os anos escolares somente nos anos de 2018, 2019 e 2021. Nos 

anos de 2017 e 2018, por sua vez, esses estudos abrangeram quase todos os anos 

escolares, à exceção do 2º ano em 2017 e do 1º ano em 2018. 

Figura 4.7 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por ano escolar e organizados em ordem 
cronológica crescente por ano de publicação. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Um ponto importante de ser mencionado refere-se à observação de que, 

durante o processo de extração dos dados dos estudos primários incluídos, foi 

perceptível que, por diversas vezes, a definição dos alunos de qual ou quais anos 

escolares participaram da pesquisa não foi baseada em um planejamento que 

alinhasse os conteúdos e as atividades a serem aplicadas com cada um desses anos 

de forma individual. Na verdade, diversas vezes, as atividades estavam mais 
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relacionadas a todos (ou quase todos) os anos escolares de uma etapa de ensino (em 

grande parte dos estudos primários houve pequena variação nos anos escolares 

escolhidos dentro de uma mesma etapa de ensino). Vários foram os estudos primários 

em que a mesma atividade foi aplicada em anos escolares diferentes, fazendo a 

comparação dos resultados em cada um desses anos ou realizando pequenas 

adaptações conforme o ano escolar (geralmente essas adaptações consistiram em 

retirar partes consideradas mais complexas conforme mais iniciais eram os anos 

escolares em que essas atividades foram aplicadas). Na prática, alguns fatores 

tiveram maior relevância na definição do ano escolar de aplicação da pesquisa. Em 

vários estudos primários, notou-se que essa definição esteve associada a quais eram 

os anos escolares em que atuava a escola em que os autores optaram por realizar a 

pesquisa. Por sua vez, os critérios utilizados pelos autores na escolha das escolas, 

envolviam aspectos tais como: 

a) a disponibilização de escolas que aceitassem participar da pesquisa; 

b) escolas nas quais os autores dos estudos primários trabalhavam como 

docentes ou escolas próximas; 

c) proximidade das escolas às IES de filiação dos autores do estudo primário (em 

diversos estudos primários esse aspecto viabilizou a participação dos alunos 

em atividades que necessitavam de infraestrutura presente apenas no campus 

da IES); 

d) a compatibilidade de horários das turmas com o período do dia em que as 

atividades da pesquisa seriam executadas (de manhã ou à tarde); 

e) outros critérios variados (geralmente específicos ao contexto do estudo 

primário). 

Essa forma de definir o ano escolar em que um estudo primário seria aplicado, 

relatado no parágrafo anterior, certamente foi um fator que contribuiu para a 

quantidade praticamente idêntica de estudos primários realizados em cada ano 

escolar pertencente a uma mesma etapa de ensino (Figura 4.6): entre 41 e 44 estudos 

primários, do 6º ao 9º ano escolar; e entre 13 e 17 estudos primários, do 1º ao 3º ano 

escolar. As duas exceções a essa perspectiva foram o 4º ano escolar (31 estudos 

primários) e o 5º ano escolar (41 estudos primários), que teve quantidade de estudos 

primários mais próxima àquela apresentada pelos anos escolares pertencentes ao 

EF II. 
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Aspectos como os citados nos parágrafos anteriores são importantes pois, em 

cada uma das faixas etárias (anos escolares), os alunos estão em um estágio do 

desenvolvimento cognitivo diferente, apresentando necessidades de aprendizado 

diferentes (Cavicchia, 2010). Por isso, a importância em desenvolver (ou mesmo 

adaptar) atividades de ensino-aprendizagem que levem em conta essas 

necessidades. Ademais, alguns desses aspectos podem ser verificados na Tabela 4.4, 

em que são apresentados os estudos primários de acordo com a combinação dos 

anos escolares em que a pesquisa ocorreu. Os dados estão listados em ordem 

decrescente de acordo com a quantidade de estudos primários em cada uma dessas 

combinações e estão agrupados de acordo com a categoria em que ocorreram. 

Tabela 4.4 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados de acordo com o(s) ano(s) 
escolar(es) em que a pesquisa ocorreu, em ordem decrescente da 
quantidade de estudos e agrupados por categoria. 

(Continua) 

Categoria 
Ano(s) 

Escolar(es) 
IDs 

Qtde. por 
Ano(s) 

Escolar(es) 

Qtde. por 
Categoria 

Ano Escolar 
Específico 

5º 

[18], [56], [84], [99], [105], [112], 
[139], [193], [213], [217], [225], 
[255], [565], [770], [777], [830], 
[843] 

17 

65 

6º 
[23], [36], [52], [69], [79], [86], [104], 
[110], [116], [134], [149], [244], 
[254], [411] 

14 

9º 
[143], [177], [203], [210], [220], 
[259], [271], [281], [310], [779], 
[783] 

11 

4º 
[17], [33], [34], [135], [165], [188], 
[211], [282], [377], [758] 

10 

7º [55], [83], [196], [530], [771], [999] 6 

1º [20], [763], [876], [961] 4 

8º [184], [315] 2 

3º [192] 1 

Mais de um 
Ano Escolar, 
sendo todos 
pertencentes 

ao EF I 

1º, 2º, 3º, 4º e 5º [11], [54], [136], [186], [264], [486] 6 

23 

4º e 5º [277], [444], [828], [850], [987] 5 

1º e 2º [94], [769] 2 

2º, 3º e 4º [245], [292] 2 

2º, 3º, 4º e 5º [10], [765] 2 

3º, 4º e 5º [103], [962] 2 

1º, 2º e 3º [378] 1 

2º e 3º [195] 1 

2º e 5º [65] 1 

3º e 4º [351] 1 
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Tabela 4.4 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados de acordo com o(s) ano(s) 
escolar(es) em que a pesquisa ocorreu, em ordem decrescente da 
quantidade de estudos e agrupados por categoria. 

(Conclusão) 

Categoria 
Ano(s) 

Escolar(es) IDs 
Qtde. por 

Ano(s) 
Escolar(es) 

Qtde. por 
Categoria 

Mais de um 
Ano Escolar, 
sendo todos 
pertencentes 

ao EF II 

6º, 7º, 8º e 9º 
[15], [35], [44], [85], [162], [174], 
[219], [274], [445], [467], [556], 
[631], [682], [842], [860] 

15 

41 

8º e 9º 
[5], [8], [25], [74], [142], [182], [343], 
[541], [659], [787], [1005] 

11 

6º e 7º [290], [325], [386], [965] 4 

7º e 8º [24], [82], [127], [198] 4 

7º, 8º e 9º [73], [90], [95], [240] 4 

6º, 7º e 8º [138], [326], [773] 3 

Mais de um 
Ano Escolar, 
pertencentes 

ao EF I ou 
ao EF II 

5º e 6º [308], [372] 2 

9 

5º, 6º, 7º, 8º e 9º [404], [781] 2 

3º, 4º, 5º, 6º, 7º e 
8º 

[376] 1 

4º, 5º e 6º [115] 1 

4º, 6º e 9º [795] 1 

5º, 6º e 7º [1003] 1 

5º e 7º [835] 1 

Ano Escolar 
Não 

Informado 
Não Informado 

[26], [27], [31], [80], [106], [124], 
[265], [798] 

8 8 

Total    146 

Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando os dados presentes na Tabela 4.4, é possível verificar quantos 

estudos primários realizaram sua pesquisa em: 

a) um ano escolar específico: 65 (~44%); 

b) mais de um ano escolar simultaneamente (EF I ou EF II): 73 (50%); 

c) não especificaram o ano escolar: 8 (~6%). 

Esses dados corroboram a observação feita anteriormente: embora muitos 

estudos primários tenham realizado sua pesquisa em um ano escolar específico, 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), aplicando as mesmas 
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atividades (com ou sem adaptações) em todos eles. Além disso, nos casos em que o 

estudo primário decidiu realizar sua pesquisa em mais de um ano escolar 

simultaneamente, a maioria o fez em todos os anos escolares de uma mesma etapa 

de ensino. Isso reforça a observação feita anteriormente de que, nesses casos, as 

atividades eram planejadas levando mais em consideração a etapa de ensino em que 

seriam aplicadas e não o ano escolar em específico. 

Uma última informação relacionada aos anos escolares, em que os estudos 

primários conduziram suas atividades, refere-se aos casos em que o estudo primário 

não informou o ano escolar em que a pesquisa foi realizada, limitando-se a declarar a 

etapa de ensino em que a pesquisa foi feita. Esses estudos foram incluídos no MSL 

pois, apesar deles não informarem o ano escolar, apresentaram outras informações 

relevantes para o propósito da pesquisa. Assim, apenas 8 estudos não 

disponibilizaram a informação do ano escolar. Diferentemente da Tabela 4.4, que 

apresentou apenas o ID e a quantidade, no Quadro 4.3 são exibidos além desses 

dados, informações sobre a etapa de ensino e o ano de publicação. Dentre esses 

estudos primários, apenas o [27] efetuou sua pesquisa no EF I, todos os demais 

trabalharam no EF II. 

Quadro 4.3 - Estudos primários que informaram apenas a Etapa de Ensino, não 
especificando o Ano Escolar, organizados por etapa de ensino e 
listados em ordem cronológica crescente por ano de publicação. 

Etapa de Ensino Ano de Publicação IDs 
EF I 2021 [27] 

EF II 

2016 [80] 
2017 [26] 
2018 [31] 
2019 [124], [265], [798] 
2021 [106] 

Fonte: Do Autor (2024). 

Essas foram as informações relacionadas à etapa de ensino e ao ano escolar 

extraídas dos estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de inclusão 

e exclusão. Na próxima subseção, são detalhadas as informações utilizadas para 

responder à QP1. 

 

4.2.3 QP1 – Práticas de ensino-aprendizagem e ferramentas/recursos adotados 
para o ensino de computação no EF 
 

Nesta subseção, são apresentados os dados extraídos dos estudos primários 

utilizados para responder à QP1. Primeiro, são detalhados os dados relativos às 
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práticas de ensino-aprendizagem e às disciplinas com as quais foi feita 

interdisciplinaridade. Logo após, as informações relacionadas às 

ferramentas/recursos são exibidas. 

 

4.2.3.1 Práticas de Ensino-Aprendizagem 
 

Como parte do processo necessário para responder à QP1, verificou-se, ao 

longo do processo de extração dos dados dos estudos primários, quais foram as 

práticas de ensino-aprendizagem empregadas pelos autores durante a condução das 

atividades de ensino descritas em cada um desses estudos. 

Isto posto, vale uma observação: certamente existem inúmeras outras práticas 

de ensino-aprendizagem além das utilizadas nesta pesquisa para categorizar as 

intervenções empregadas pelos autores durante a realização das atividades de 

ensino-aprendizagem descritas nos estudos primários. Alguns desses estudos 

utilizaram termos como “metodologias ativas” ou “rotação por estações” ou “sala de 

aula invertida”, dentre outros, para se referir a essas intervenções. Porém, é 

importante ressaltar que, embora essas práticas de ensino-aprendizagem sejam 

igualmente importantes no contexto pedagógico, para o propósito de categorização 

adotado nesta pesquisa, optou-se por incluir apenas aquelas que se revelaram mais 

significativas e coerentes com o objetivo proposto. Além disso, é importante mencionar 

que cada uma das atividades descritas na maioria dos estudos primários, fez uso de 

várias práticas de ensino-aprendizagem diferentes de forma simultânea. 

Assim, as práticas de ensino-aprendizagem extraídas dos estudos primários 

foram classificadas em 13 categorias diferentes. Essas categorias foram definidas de 

maneira exploratória durante a leitura dos estudos primários, sendo identificadas e 

adaptadas conforme o contexto da presente pesquisa. A relação com todas as 13 

categorias, além de uma definição detalhada de cada uma, pode ser encontrada no 

Dicionário de Dados, localizado no Apêndice B deste trabalho. Feitas essas 

observações, a Figura 4.8 exibe as 13 práticas de ensino-aprendizagem com a 

respectiva quantidade de estudos primários que a utilizaram. Elas estão listadas em 

ordem crescente segundo essa quantidade e organizadas de acordo com a etapa de 

ensino em que ocorreram. 
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Figura 4.8 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por práticas de ensino-
aprendizagem e organizados por etapa de ensino. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

A seguir, são feitas análises sobre esses dados, seguindo a ordem inversa, ou 

seja, da prática mais recorrente para a menos recorrente: 

a) atividades plugadas, 108 estudos primários (aprox. 74% do total). A maioria 

dos estudos primários conduziu práticas de ensino-aprendizagem em que os 

alunos utilizaram dispositivos eletrônicos digitais, como computadores, 

notebooks e tablets. Essa tendência sugere preferência dos autores por 

pesquisas que incorporam esses recursos tecnológicos. Esse predomínio pode 

ser atribuído aos benefícios lúdicos, pedagógicos e de ensino que essas 

práticas oferecem, os quais, de outra forma, não seriam viáveis sem a utilização 

de dispositivos eletrônicos digitais. Vale ressaltar que, dentre os 108 estudos 

primários que adotaram essa abordagem, 67 deles, representando cerca de 

62%, a aplicaram exclusivamente no contexto do EF II. Mais detalhes sobre 

essa prática são abordados na Subseção 4.2.3.1.1; 

b) programação baseada em blocos, 82 estudos primários (aprox. 56% do 

total). Segunda prática mais recorrente. Esse resultado pode ser atribuído à 

capacidade desse tipo de prática em oferecer aspectos lúdicos e de 

aprendizagem ativa que facilitam aos alunos compreenderem os fundamentos 

básicos da programação, como estruturas de repetição ou de tomada de 
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decisão. Ela faz isso utilizando recursos visuais como cenários, personagens 

(sprites) e blocos de cores e formas variadas para representar os comandos, 

entre outros elementos. Em diversos contextos, essa abordagem emerge como 

a escolha mais eficaz para ensinar programação aos alunos do ensino 

fundamental, pois, de outra forma, instruir programação com linguagens 

textuais se revelaria consideravelmente mais complexo para esse público; 

c) atividades desplugadas, 81 estudos primários (aprox. 55,5% do total). Grande 

parte dos estudos primários ocorreram em escolas que não possuíam estrutura 

tecnológica adequada, como computadores com acesso à Internet em 

quantidade suficiente para todos os alunos. Por isso, nesses casos, optou-se 

por empregar a prática da Computação Desplugada. Porém, vale ressaltar que 

ela também foi utilizada de forma conjunta com a Computação Plugada em 

outros estudos. Mais detalhes sobre essa prática são abordados na Subseção 

4.2.3.1.1; 

d) aprendizagem baseada em problemas, 74 estudos primários (aprox. 50,7% 

do total). A maioria dos estudos primários utilizou algum tipo de metodologia 

ativa de ensino. Uma das mais recorrentes foi a Aprendizagem Baseada em 

Problemas. É importante notar que, embora essa prática não esteja restrita 

exclusivamente a esse tipo de estudo, ela é especialmente prevalente nas 

pesquisas que trabalham o Pensamento Computacional. Isso ocorre, pois ela 

é uma das práticas que mais enfatizam o desenvolvimento de habilidades 

essenciais ao PC, tais como a criatividade, o autoaprendizado, o raciocínio 

lógico/crítico e a capacidade de análise, síntese e resolução de situações-

problema; 

e) aprendizagem baseada em jogos/gamificação, 70 estudos primários (aprox. 

48% do total). De forma semelhante à Aprendizagem Baseada em Problemas, 

esta prática é caracterizada pela utilização de métodos de aprendizagem ativa. 

Além disso, ela incorpora elementos lúdicos frequentemente explorados para 

envolver e motivar os alunos durante as práticas de ensino-aprendizagem. A 

combinação desses dois aspectos ajuda a explicar a elevada quantidade de 

estudos primários que optaram por adotar essa prática; 

f) abordagem em conjunto com outras disciplinas, 56 estudos primários 

(aprox. 38,4% do total). Esta é uma prática que pode desempenhar papel 

fundamental na promoção da inclusão do ensino de computação na educação 
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básica no Brasil. Isso ocorre pois ela incorpora elementos de outras disciplinas 

familiares aos educadores e aos alunos. Além disso, ao combinar 

conhecimentos da computação com os de outras áreas, os alunos podem 

compreender como essa combinação pode ser aplicada para solucionar 

desafios do mundo real. Essa abordagem permite uma conexão natural entre 

a computação e outras matérias do currículo escolar, tornando o aprendizado 

mais acessível e relevante. Os alunos adquirem habilidades computacionais e 

aprendem a aplicá-las de forma interdisciplinar. Por isso, seria benéfico para o 

avanço do ensino da computação na educação básica no Brasil a condução de 

mais pesquisas com esse enfoque; 

g) explanação oral/teórica centrada no professor, 33 estudos primários (aprox. 

22,6% do total). Uma parcela dos estudos primários fez uso dessa prática, 

considerada mais tradicional, por ser amplamente utilizada no ensino de outras 

disciplinas do currículo escolar. Porém, todos que a utilizaram, não o fizeram 

de isoladamente, mas em conjunto com outras práticas. Embora ela não seja 

considerada tão efetiva quanto às práticas baseadas em metodologias ativas 

(Freeman, 2004), notou-se suas contribuições em algumas atividades relatadas 

nos estudos primários. Ela foi mais utilizada nas etapas iniciais das atividades 

- momento em que era feita uma explanação inicial introdutória do conteúdo - 

ou em conjunto com assuntos considerados mais complexos, como a 

Programação Baseada em Texto (abordada logo mais adiante); 

h) robótica educacional, 26 estudos primários (aprox. 17,8% do total). Essa 

prática apresenta vários elementos benéficos ao processo de 

ensino-aprendizagem, tais como: implementação prática de conceitos 

aprendidos, interdisciplinaridade, resolução de problemas, colaboração, 

aplicação em problemas reais, criatividade, autonomia na aprendizagem e 

desenvolvimento de habilidades de programação. Mesmo assim, apenas 

pequena parcela dos estudos primários fez uso dessa prática. Isso pode ser 

atribuído, provavelmente, aos custos associados à aquisição dos kits de 

robótica necessários para a implementação dessa prática; 

i) programação baseada em texto, 25 estudos primários (aprox. 17,1% do 

total). Essa prática de ensino-aprendizagem foi adotada em uma proporção 

relativamente baixa quando comparada à quantidade total de estudos 

primários. Além disso, é interessante notar que a maioria dos estudos que a 
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empregaram (total de 19 estudos, correspondendo a 76%) optou por fazê-lo no 

EF II. Isso pode ser reflexo das dificuldades em utilizar essa prática de ensino-

aprendizagem com alunos do ensino fundamental, uma vez que ela envolve a 

necessidade de conhecimentos da sintaxe da linguagem de programação 

escolhida e de possuir certo nível de compreensão de Inglês, idioma no qual a 

maioria das linguagens de programação são baseadas; 

j) aprendizagem baseada em projetos, 23 estudos primários (aprox. 15,8% do 

total). Baseada em metodologias ativas de ensino-aprendizagem, essa prática 

foi mais utilizada por estudos primários que conduziram sua pesquisa no EF II 

apenas (14 estudos; aprox. 61%). Em todos os estudos primários, ela foi 

realizada em conjunto com outras práticas; 

k) storytelling, 13 estudos primários (aprox. 8,9% do total). Traduzida do Inglês 

como “contação de história”, essa prática é comumente utilizada na educação 

infantil e nos anos iniciais do EF I no ensino de outras disciplinas integrantes 

do currículo escolar. Apenas pequena parcela dos estudos primários fez uso 

dessa prática. Nessa perspectiva, cabe destacar que, mesmo a maioria dos 

estudos primários tendo se concentrado no EF II, essa prática foi mais utilizada 

no EF I, com 8 estudos primários, o que corresponde a 61,5% do total de 

estudos primários que a empregaram; 

l) criação de conteúdos digitais, 10 estudos primários (aprox. 6,9% do total). 

Relacionada ao eixo Cultura Digital, essa prática envolve a elaboração e a 

divulgação de informações, de conceitos e de manifestações artísticas por meio 

de plataformas e tecnologias digitais. Nota-se que ela foi pouco utilizada pelos 

estudos primários. Possivelmente isso é um reflexo do quantitativo menor 

desses estudos que focaram sua pesquisa em aspectos do referido eixo, o que 

pode denotar a necessidade de mais pesquisas sobre o tema. Outras 

informações sobre o eixo Cultura Digital e as possíveis causas da quantidade 

menor de estudos primários que a empregaram são abordadas na Subseção 

4.4.2; 

m) cognição incorporada, 1 estudo primário (aprox. 0,7% do total). Traduzida do 

inglês “embodied cognition”, essa prática se baseia na ideia de que o processo 

cognitivo está profundamente enraizado nas interações do corpo com o mundo. 

Ela apresenta diversos elementos que contribuem para a aprendizagem, tais 

como a aprendizagem experiencial e multissensorial, a integração mente-corpo 
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e a interatividade ambiental (Wilson, 2002). Porém, foram encontradas poucas 

pesquisas, em âmbito nacional, que utilizaram a cognição incorporada para fins 

de ensino de computação na educação básica, como em (França, 2020). Isso 

evidencia a relevância da condução de mais pesquisas com esse enfoque. 

Complementando os dados exibidos na Figura 4.8 e as informações sobre cada 

prática de ensino-aprendizagem, são exibidos, na Tabela 4.5, nominal e 

quantitativamente, os estudos primários incluídos após a aplicação dos critérios de 

inclusão e exclusão. Os dados estão listados em ordem decrescente segundo a 

quantidade de estudos em cada prática de ensino-aprendizagem e organizados de 

acordo com a etapa de ensino. 

Tabela 4.5 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem crescente segundo a 
quantidade de estudos em cada prática de ensino-aprendizagem e 
organizados por etapa de ensino. 

(Continua) 

Prática EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Total 

AƟvidades 
Plugadas 

[10], [27], [54], [56], 
[65], [94], [99], [103], 
[105], [135], [136], 
[139], [193], [211], 
[225], [245], [264], 
[282], [292], [351], 
[377], [378], [444], 
[486], [565], [758], 
[763], [770], [828], 
[830], [843], [876], 
[961], [962], [987] 

[5], [8], [15], [25], [26], [31], [44], [52], 
[55], [69], [73], [74], [79], [80], [82], 
[83], [85], [95], [104], [106], [110], 
[116], [124], [127], [134], [138], [142], 
[143], [149], [162], [174], [182], 
[184], [196], [198], [203], [219], 
[220], [240], [244], [254], [265], 
[271], [281], [290], [310], [325], 
[326], [343], [386], [411], [445], [467], 
[541], [556], [631], [682], [771], 
[773], [779], [783], [787], [842], 
[860], [965], [999], [1005] 

[308], 
[376], 
[404], 
[781], 
[835], 
[1003] 

108 

Programação 
Baseada em 

Blocos 

[10], [56], [65], [84], 
[94], [105], [139], [193], 
[211], [213], [245], 
[292], [377], [444], 
[486], [565], [758], 
[763], [770], [828], 
[843], [876], [961], 
[962], [987] 

[5], [8], [15], [25], [31], [52], [69], [73], 
[79], [80], [83], [85], [95], [104], [106], 
[124], [127], [134], [142], [149], 
[162], [174], [177], [182], [184], 
[196], [203], [219], [220], [240], 
[244], [254], [271], [281], [290], 
[315], [325], [326], [386], [411], [445], 
[467], [556], [631], [779], [783], 
[999], [1005] 

[115], 
[308], 
[372], 
[376], 
[404], 
[781], 
[795], 
[835], 
[1003] 

82 
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Tabela 4.5 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem crescente segundo a 
quantidade de estudos em cada prática de ensino-aprendizagem e 
organizados por etapa de ensino. 

(Continuação) 

Prática EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Total 

AƟvidades 
Desplugadas 

[10], [11], [17], [18], [20], 
[33], [34], [56], [84], [94], 
[103], [112], [136], [165], 
[186], [188], [192], 
[195], [213], [217], 
[245], [255], [264], 
[277], [351], [377], 
[444], [758], [763], 
[765], [769], [777], 
[828], [843], [850] 

[5], [8], [23], [24], [35], [36], 
[55], [69], [74], [79], [80], [83], 
[85], [86], [90], [95], [104], 
[116], [124], [134], [138], [149], 
[177], [184], [196], [203], [210], 
[254], [259], [265], [271], [274], 
[281], [315], [325], [411], [530], 
[631], [659], [779], [798], [842] 

[115], 
[308], 
[372], 
[795] 

81 

Aprendizagem 
Baseada em 
Problemas 

[10], [11], [18], [56], [94], 
[103], [105], [112], [139], 
[186], [188], [211], [245], 
[264], [282], [351], 
[377], [444], [565], 
[765], [777], [843], [850] 

[8], [15], [24], [25], [35], [69], 
[74], [79], [80], [82], [83], [90], 
[95], [104], [116], [124], [134], 
[138], [142], [143], [149], [174], 
[177], [182], [184], [196], [198], 
[220], [240], [244], [259], [265], 
[271], [274], [281], [310], [325], 
[326], [343], [411], [530], [541], 
[631], [659], [682], [779], [787] 

[115], 
[308], 
[372], 
[781] 

74 

Aprendizagem 
Baseada em 

Jogos/Gamificação 

[10], [11], [17], [20], [27], 
[33], [34], [54], [56], [84], 
[94], [136], [165], [186], 
[193], [211], [213], [217], 
[245], [282], [351], 
[377], [378], [444], 
[486], [763], [765], 
[777], [828], [843], 
[850], [961] 

[8], [15], [23], [25], [36], [44], 
[55], [69], [74], [79], [80], [83], 
[104], [124], [134], [143], [177], 
[184], [196], [265], [271], [281], 
[310], [315], [325], [326], [343], 
[386], [411], [787], [798], [842], 
[1005] 

[115], 
[308], 
[372], 
[376], 
[795] 

70 

Abordagem em 
Conjunto com Outras 

Disciplinas 

[20], [56], [65], [94], 
[105], [112], [135], [165], 
[188], [195], [225], 
[245], [255], [264], 
[351], [444], [565], 
[758], [770], [777], 
[828], [850], [876] 

[15], [23], [26], [55], [69], [73], 
[79], [82], [83], [86], [90], [95], 
[110], [149], [162], [177], [184], 
[210], [220], [254], [271], [281], 
[310], [325], [343], [530], [659], 
[771], [798], [965] 

[115], 
[372], 
[835] 

56 

Explanação 
Oral/Teórica 
Centrada no 

Professor 

[84], [94], [99], [103], 
[139], [225], [255], 
[264], [763], [843], [876] 

[8], [52], [55], [69], [74], [79], 
[83], [86], [124], [138], [196], 
[219], [240], [254], [281], [541], 
[773], [842], [860] 

[115], 
[795], 
[1003] 

33 

RobóƟca Educacional [103], [135], [139], [211], 
[565], [987] 

[8], [26], [31], [184], [198], 
[219], [240], [281], [556], [631], 
[682], [773], [783], [787], [965], 
[999] 

[308], 
[376], 
[404], 
[1003] 

26 
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Tabela 4.5 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem crescente segundo a 
quantidade de estudos em cada prática de ensino-aprendizagem e 
organizados por etapa de ensino. 

(Conclusão) 

Prática EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Total 

Programação 
Baseada em Texto 

[54], [136], [264], 
[351], [830], [850] 

[5], [26], [44], [74], [82], [86], [110], 
[116], [124], [127], [184], [196], [198], 
[219], [281], [541], [682], [773], [787] 

- 25 

Aprendizagem 
Baseada em Projetos 

[10], [56], [65], 
[94], [292], [770], 
[843] 

[24], [26], [52], [69], [73], [85], [106], 
[127], [174], [240], [281], [467], [682], 
[771] 

[404], 
[781] 

23 

Storytelling 
[33], [56], [84], 
[94], [136], [213], 
[769], [876] 

[106], [124], [143], [177], [343] - 13 

Criação de 
Conteúdos Digitais 

[56], [94], [225], 
[876], [962] 

[55], [79], [83], [771], [860] - 10 

Cognição 
Incorporada 

[56] - - 1 

Fonte: Do Autor (2024). 

Continuando a análise das práticas de ensino-aprendizagem, outras duas 

informações relevantes que podem ser verificadas com base nos dados extraídos dos 

estudos primários, referem-se a quais foram as práticas mais e menos utilizadas em 

cada ano escolar e quais foram os anos escolares em que cada prática foi mais e 

menos utilizada. Isso pode ser verificado na Figura 4.9. 

É importante observar que, embora a Figura 4.9 permita verificar quais foram 

os anos escolares em que cada prática foi mais e menos utilizada dentre os estudos 

primários incluídos, não é possível fazer generalizações como “uma prática X é menos 

utilizada em um ano escolar do que em outro” (salvo algumas exceções), pois deve-se 

levar em conta que cada ano escolar teve uma quantidade de estudos primários 

diferente incluída (vide Figura 4.6). Por exemplo, a menor recorrência de uma prática 

no ano escolar “X” em comparação com o “Y” pode ser atribuída à quantidade reduzida 

de estudos primários realizados no ano “X” em relação ao ano “Y”. 
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Figura 4.9 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por práticas de ensino-
aprendizagem e organizados por ano escolar. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando a Figura 4.9 é possível fazer várias constatações, dentre as quais 

pode-se destacar: 

a) nenhum estudo utilizou Robótica Educacional no 1º e 2º ano escolar; 

b) mesmo que a maior parte dos estudos primários tenha focado sua pesquisa 

nos anos escolares do EF II, a prática Storytelling foi mais recorrente nos anos 

escolares do EF I, não sendo utilizada no 6º e 7º ano escolar. Isso indica ser 

uma prática mais comumente adotada nos anos escolares do EF I, para o 

ensino de Computação; 

c) mesmo considerando a diferença na quantidade de estudos primários 

conduzidos em cada ano escolar, é possível verificar que a prática 

“Aprendizagem Baseada em Problemas” foi pouco utilizada principalmente nos 

anos iniciais do EF I (1º, 2º e 3º ano escolar); 

d) confirmando o que foi observado em outras análises, grande parte dos estudos 

primários incluídos se concentrou principalmente em cinco práticas: Atividades 

Plugadas, Programação Baseada em Blocos, Aprendizagem Baseada em 

Problemas, Atividades Desplugadas e Aprendizagem Baseada em 

Jogos/Gamificação; sendo estas mais frequentes a partir do 4º ano escolar; em 

geral aumentando a quantidade de estudos primários conforme mais final era 

o ano escolar. 
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A seguir, é feito um breve comparativo entre a quantidade de estudos primários 

que utilizaram apenas Atividades Plugadas, os que utilizaram apenas Atividades 

Desplugadas e os que utilizaram ambos os tipos de atividades. 

 

4.2.3.1.1 Comparativo na utilização de Atividades Plugadas e Desplugadas 
 

Nesta subseção, é feito um breve comparativo entre a quantidade de estudos 

primários incluídos que utilizaram: apenas Atividades Desplugadas, apenas Atividades 

Plugadas e Atividades Desplugadas e Plugadas. De forma simplificada, as atividades 

desplugadas podem ser compreendidas como uma abordagem para ensinar os 

fundamentos básicos da Ciência da Computação sem o uso de computadores ou 

qualquer tipo de tecnologia digital. Enquanto, no sentido oposto, as atividades 

plugadas são abordagens que fazem uso dessas tecnologias digitais para realizar este 

ensino (a definição completa e detalhada de cada uma dessas práticas pode ser 

encontrada no Dicionário de Dados, localizado no Apêndice B desta pesquisa). 

Sobre as atividades desplugadas, vale ressaltar que elas são um importante 

recurso para possibilitar a inclusão do ensino de computação na educação básica 

brasileira. Existem vários problemas relacionados - não só, mas principalmente - à 

falta de infraestrutura adequada nas escolas públicas no Brasil. Alguns exemplos 

incluem a indisponibilidade de dispositivos eletrônicos (computadores, notebooks, 

tablets, entre outros) em quantidade suficiente para utilização de todos os alunos. 

Outro problema comum refere-se à ausência de acesso à Internet com velocidade de 

navegação suficiente para acesso simultâneo de diversos alunos (uma classe durante 

a realização de uma atividade, por exemplo), independentemente do tipo de mídia 

acessada (texto, áudio, imagem ou vídeo). Esses são alguns dos principais problemas 

identificados na maioria das escolas públicas brasileiras, de acordo com as 

publicações mais recentes sobre o tema (CETIC.BR, 2023; CIEB, 2022). 

Nesse sentido, importante lembrar que as atividades plugadas foram a prática 

de ensino-aprendizagem mais utilizada pelos estudos primários. Possivelmente isso 

ocorreu devido à preferência dos autores desses estudos em realizarem esse tipo de 

atividade. Talvez, isso possa dar a ideia equivocada de que a infraestrutura presente 

nas escolas onde esses estudos conduziram sua prática era adequada para a sua 

realização e para o aprendizado regular dos alunos. Porém, durante a leitura dos 

estudos primários incluídos que utilizaram computação plugada, pôde-se notar 



82 
 

 

justamente o contrário: grande parte desses estudos fez uso da infraestrutura da IES 

à qual um dos autores da pesquisa era filiado, informando que isso foi feito devido à 

ausência da infraestrutura necessária na escola dos estudantes que participaram da 

pesquisa realizada. Isso sempre introduziu outros problemas, como a necessidade 

desses estudantes se deslocarem para outro local, muitas vezes distante de sua 

escola, o que ocasionava na desistência de muitos em decorrência das dificuldades 

de transporte para se deslocarem até a IES. 

Outra observação relevante sobre as atividades desplugadas refere-se ao fato 

de que, dentre os estudos primários incluídos que realizaram esse tipo de atividade, 

houve aqueles que também realizaram atividades plugadas. Alguns fizeram isso 

integrando/relacionando as atividades desplugadas com as plugadas 

(denominando-as de atividades híbridas), enquanto outros o fizeram de forma 

independente, sem relacionar um tipo de prática com a outra. Contudo, para os fins 

de classificação adotados nesta pesquisa, essa diferenciação não é feita. Assim, sob 

essa perspectiva, as atividades utilizadas nos estudos primários são consideradas 

apenas como plugadas ou desplugadas, podendo um estudo primário utilizar ambos 

os tipos de atividade. Feitas essas observações, com a Figura 4.10 pode-se visualizar 

o total de estudos primários incluídos que empregaram apenas atividades 

desplugadas, apenas atividades plugadas e ambas as atividades. Os dados estão 

organizados em valores absolutos por etapa de ensino (A) e em valores 

percentuais (B). 

Figura 4.10 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, que utilizaram apenas atividades desplugadas ou 
apenas atividades plugadas ou ambas as atividades: (A) Valores totais, 
organizados por etapa de ensino. (B) Valores percentuais. 

 

 

 

(A)  (B) 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Analisando a Figura 4.10, percebe-se que a maior parte dos estudos primários 

utilizou apenas atividades plugadas e que as outras duas formas de abordagem 

tiveram percentual próximo uma da outra. Mas, especificamente com a parte (A) da 

figura, é possível realizar a mesma análise para cada etapa de ensino individualmente: 

a) entre os 56 estudos primários que conduziram sua pesquisa exclusivamente no 

EF I, observou-se equilíbrio entre os que adotaram somente atividades 

desplugadas e os que se concentraram apenas em atividades plugadas, cada 

grupo contando com 21 estudos, o que representa 37,5% do total. Além disso, 

14 estudos, correspondendo a 25% do conjunto analisado, integraram ambas 

as práticas de ensino em suas abordagens; 

b) entre os 81 estudos primários que conduziram sua pesquisa exclusivamente no 

EF II, 14 estudos (aprox. 17,3%) realizaram apenas atividades desplugadas; 39 

estudos (aprox. 48,1%) realizaram apenas atividades plugadas; e 28 estudos 

(aprox. 34,6%) realizaram ambas as atividades; 

c) entre os nove estudos primários que realizaram suas pesquisas 

simultaneamente no EF I e no EF II, três utilizaram exclusivamente atividades 

desplugadas no processo de ensino-aprendizagem, cinco adotaram apenas 

atividades plugadas e apenas um estudo empregou ambos os tipos de 

atividades. 

Em alguns estudos analisados, observou-se uma questão relevante que se 

manteve consistente, independentemente do tipo de atividade realizada - seja ela 

plugada, desplugada, ou uma combinação de ambas. Essa questão diz respeito à 

compreensão dos alunos sobre o conceito de instruções de repetição (loops), 

especialmente quando aninhadas (uma instrução dentro de outra). Embora a maioria 

dos alunos tenha conseguido entender o conceito de um loop simples (não aninhado), 

eles enfrentaram dificuldades em compreender que uma instrução aninhada em um 

loop de M repetições, que, por sua vez, está inserido dentro de outro loop de N 

repetições, resultará em uma execução total de NxM vezes. 

Complementando as informações apresentadas, no Quadro 4.4 são exibidos 

nominalmente os IDs dos estudos primários incluídos, de acordo com cada uma das 

práticas de ensino-aprendizagem discutidas nesta seção (de forma isolada ou 

conjunta). Os dados também estão organizados de acordo com a etapa de ensino. 
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Quadro 4.4 - Estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de inclusão e 
exclusão, que utilizaram apenas atividades desplugadas ou apenas 
atividades plugadas ou ambas as atividades, organizados por etapa de 
ensino. 

 EF I EF II EF I ∩ EF II 

Apenas 
Atividades 

Desplugadas 

[11], [17], [18], [20], 
[33], [34], [84], [112], 
[165], [186], [188], 
[192], [195], [213], 
[217], [255], [277], 
[765], [769], [777], 
[850] 

[23], [24], [35], [36], [86], [90], [177], [210], 
[259], [274], [315], [530], [659], [798] 

[115], [372], 
[795] 

Apenas 
Atividades 
Plugadas 

[27], [54], [65], [99], 
[105], [135], [139], 
[193], [211], [225], 
[282], [292], [378], 
[486], [565], [770], 
[830], [876], [961], 
[962], [987] 

[15], [25], [26], [31], [44], [52], [73], [82], 
[106], [110], [127], [142], [143], [162], [174], 
[182], [198], [219], [220], [240], [244], [290], 
[310], [326], [343], [386], [445], [467], [541], 
[556], [682], [771], [773], [783], [787], [860], 
[965], [999], [1005] 

[376], [404], 
[781], [835], 
[1003] 

Atividades 
Desplugadas e 

Plugadas 

[10], [56], [94], [103], 
[136], [245], [264], 
[351], [377], [444], 
[758], [763], [828], 
[843] 

[5], [8], [55], [69], [74], [79], [80], [83], [85], 
[95], [104], [116], [124], [134], [138], [149], 
[184], [196], [203], [254], [265], [271], [281], 
[325], [411], [631], [779], [842] 

[308] 

Fonte: Do Autor (2024). 

A seguir, são apresentadas informações e feitas análises relacionadas às 

disciplinas regulares do currículo escolar com as quais alguns dos estudos primários 

abordaram conjuntamente com a computação. 

 

4.2.3.1.2 Abordagem em Conjunto com Outras Disciplinas 
 

Entre as práticas de ensino-aprendizagem identificadas nos estudos primários, 

destacam-se aquelas que integraram o ensino de computação com outras disciplinas 

do currículo escolar. Sobre esse aspecto, dos 146 estudos primários analisados e 

incluídos na pesquisa, 90 deles, correspondendo a aproximadamente 61,6%, não 

integraram o ensino da computação com outras disciplinas regulares do currículo 

escolar. Por outro lado, 56 estudos, cerca de 38,4%, adotaram uma abordagem de 

ensino combinada, integrando a computação com outra disciplina curricular. Dentro 

dos 56 estudos, a distribuição quanto ao nível de ensino foi a seguinte: 23 estudos 

(aproximadamente 41%) realizaram a integração no EF I; 30 estudos (53,6%) no EF II; 

e 3 estudos (aproximadamente 5,4%) abordaram a integração tanto no EF I quanto 

no EF II simultaneamente. 

Nessa perspectiva de análise, na Figura 4.11 são exibidas as disciplinas com 

as quais a computação foi abordada conjuntamente. Essas disciplinas estão listadas 
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em ordem crescente segundo a quantidade de estudos primários em cada uma delas. 

Os resultados também estão organizados por etapa de ensino. Além disso, vale 

ressaltar que, em alguns casos um mesmo estudo abordou o ensino de computação 

de forma conjunta com mais de uma disciplina regular do currículo escolar; por isso, 

o total de estudos primários observados na Figura 4.11 é maior que o total de estudos 

primários únicos que utilizaram esse tipo de abordagem conjunta com outra disciplina. 

Figura 4.11 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por disciplina e 
organizados por etapa de ensino. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Ao examinar a Figura 4.11, observa-se que o ensino de computação foi 

integrado a 11 disciplinas distintas. Dessas, a matemática se destacou como a mais 

prevalente, sendo incorporada em 38 estudos primários. Pode-se dizer que esse 

resultado era previsível, considerando a estreita relação entre computação e 

matemática, ambas pertencentes às disciplinas exatas dentro da área de 

conhecimento denominada como STEM “Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics” (que em português significa Ciência, Tecnologia, Engenharia e 

Matemática). Também houve quantitativo relevante, embora significativamente menor, 

de estudos primários que fizeram a abordagem em conjunto com disciplinas da área 

de humanas, tais como Português, Ciências, História, Geografia, dentre outras. Além 

disso, conforme discutido na Subseção 4.3.1, a adoção desse tipo de prática pode 

contribuir significativamente para a inclusão do ensino de computação na educação 
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básica no Brasil por incorporar conhecimentos familiares aos educadores e aos 

alunos. 

De forma similar ao que foi feito em análises anteriores, é possível relacionar 

essas disciplinas com o ano escolar em que o estudo primário conduziu sua pesquisa. 

Isso é mostrado na Figura 4.12, que permite verificar, dentre outros aspectos, quantos 

estudos primários abordaram a computação de forma conjunta com uma disciplina 

específica em determinado ano escolar. 

Figura 4.12 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por disciplina e 
organizados por ano escolar. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Os dados constantes na Figura 4.12 permitem fazer várias constatações, tais 

como: 

a) nenhum estudo primário abordou a computação conjuntamente com português 

no 2º e 3º ano escolar, nem com geografia no 1º e 5º ano escolar; 

b) além da matemática, apenas ciências figurou em todos os anos escolares; 
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c) o 1º, 3º e 2º ano escolar foram, nessa ordem, os que apresentaram a menor 

quantidade de estudos primários que abordaram a computação de forma 

conjunta com outra disciplina. 

Complementando os dados exibidos na Figura 4.12, com a Tabela 4.6, 

verifica-se quais e quantos estudos primários abordaram a computação de forma 

conjunta com uma disciplina específica em determinado ano escolar. 

Tabela 4.6 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por 
disciplina e organizados por ano escolar. 

(Continua) 
Disciplina Ano Escolar IDs Total 

Matemática 

1º [20], [264] 2 

2º [65], [245], [264] 3 

3º [245], [264] 2 

4º 
[115], [135], [165], [188], [245], [264], 
[828], [850] 

8 

5º 
[56], [65], [105], [112], [115], [264], [372], 
[565], [777], [828], [850] 

11 

6º 
[15], [23], [79], [115], [149], [162], [254], 
[325], [372], [965] 

10 

7º 
[15], [73], [82], [83], [90], [95], [162], [325], 
[965] 

9 

8º 
[15], [73], [82], [90], [95], [162], [184], 
[343], [659] 

9 

9º 
[15], [73], [90], [95], [162], [177], [220], 
[271], [281], [310], [343], [659] 

12 

Não 
Informado 

[798] 1 

Português 

1º [876] 1 

4º [115] 1 

5º [56], [115], [255] 3 

6º [23], [79], [86], [115] 4 

7º [55], [95] 2 

8º [95] 1 

9º [95], [177], [310] 3 

Ciências 

1º [94] 1 

2º [65], [94], [245] 3 

3º [245] 1 

4º [135], [245] 2 

5º [65] 1 

6º [69], [110] 2 

7º [73] 1 

8º [73] 1 

9º [73], [281] 2 
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Tabela 4.6 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação dos 
critérios de inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por 
disciplina e organizados por ano escolar. 

(Conclusão) 
Disciplina Ano Escolar IDs Total 

História 

5º [56], [835] 2 

6º [110], [162] 2 

7º [73], [162], [771], [835] 4 

8º [73], [162] 2 

9º [73], [162] 2 

Geografia 

2º [245] 1 

3º [245], [351] 2 

4º [245], [351] 2 

6º [162] 1 

7º [73], [162] 2 

8º [73], [162] 2 

9º [73], [162] 2 

Sustentabilidade/Educação 
Ambiental 

4º [444], [758] 2 

5º [444], [770] 2 

Não 
Informado 

[26] 1 

Música 

5º [56] 1 

6º [15] 1 

7º [15] 1 

8º [15] 1 

9º [15], [210] 2 

Inglês 

2º [65] 1 

5º [65] 1 

7º [95], [530] 2 

8º [95] 1 

9º [95] 1 

Artes Visuais 

1º [876] 1 

2º [195] 1 

3º [195] 1 

Física 
5º [225] 1 

9º [281] 1 

Química 5º [225] 1 

9º [281] 1 

Fonte: Do Autor (2024). 
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As análises realizadas até este ponto nesta subseção permitem a obtenção de 

uma visão abrangente sobre a quantidade de estudos primários que realizaram 

atividades interdisciplinares entre computação e outras disciplinas regulares do 

currículo escolar. A seguir, são feitas algumas observações de natureza qualitativa 

relacionadas a essa questão da interdisciplinaridade nos estudos primários. 

Nem todos os estudos primários que incorporaram alguma forma de 

abordagem conjunta entre computação e outra disciplina declararam isso de forma 

explícita. Na realidade, a identificação da presença ou ausência de 

interdisciplinaridade em um estudo primário específico baseou-se na análise das 

atividades de ensino nele descritas. Essa abordagem foi adotada devido à frequência 

de situações em que era claramente necessário possuir conhecimentos relacionados 

a outras disciplinas para concluir as atividades de ensino mencionadas, embora isso 

não fosse declarado de forma explícita. Esse fenômeno foi mais notável em relação à 

disciplina de matemática. Além disso, em certos casos, apenas uma pequena parte 

da atividade de ensino descrita demandava o uso de conhecimentos de outra 

disciplina para sua execução. Nesses casos, levou-se em consideração a 

intencionalidade pedagógica dos autores do estudo primário na condução da atividade 

de ensino descrita. 

Essas foram as informações extraídas dos estudos primários, após a aplicação 

dos critérios de inclusão e exclusão, utilizadas para responder à primeira parte da QP1 

(práticas de ensino-aprendizagem). A seguir, são analisadas as informações 

referentes à segunda parte da QP1 (ferramentas/recursos). 

 

4.2.3.2 Ferramentas/Recursos 
 

Nesta subseção, são analisados os dados referentes às ferramentas/recursos 

identificadas nos estudos primários. Optou-se por utilizar a expressão 

“ferramentas/recursos”, sem distinção entre cada um dos termos, para se referir a 

qualquer tipo de material utilizado pelos alunos como meio de interação, apoio ou 

suporte na realização das práticas de ensino-aprendizagem descritas nos estudos 

primários, independentemente se fossem objetos físicos ou virtuais. 

No processo de extração desses dados, foi identificado o total de 82 

ferramentas/recursos distintos. Porém, vale ressaltar que, diferentemente do que foi 
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feito nas análises anteriores, são utilizados apenas tabelas e quadros na exibição 

desses dados. Isso foi feito por conta de dois aspectos: 

a) a quantidade considerável de ferramentas/recursos diferentes utilizados nos 

estudos primários (mais categorias para serem analisadas); 

b) a minoria dessas ferramentas/recursos foi muito mais recorrente nos estudos 

primários, enquanto a maioria foi empregada em um único estudo primário (não 

necessariamente o mesmo estudo). 

Juntos, esses dois fatores tornam difícil a visualização e a formatação dos 

dados nos gráficos gerados, pois resultam em muitas categorias com grande 

amplitude de valores entre elas. Por isso optou-se pelo emprego apenas de tabelas e 

quadros na visualização dos dados referentes às ferramentas/recursos. 

Feita essa observação e, conforme explicado anteriormente, algumas 

ferramentas/recursos foram utilizadas por apenas um único estudo primário. Por 

exemplo: a ferramenta/recurso “Portugol IDE” foi utilizada apenas pelo estudo primário 

[830]. Esse tipo de ocorrência, onde uma ferramenta/recurso específica é utilizada em 

um único estudo primário, foi bastante comum: das 82 ferramentas/recursos diferentes 

identificadas no processo de extração dos dados dos 146 estudos primários, 52 se 

enquadram nessa situação. Em contraste, 7 ferramentas/recursos mostraram-se 

particularmente populares, sendo utilizadas repetidamente em vários estudos: elas 

foram empregadas em 10, 13, 15, 27, 38, 49 e 82 estudos primários, respectivamente. 

Na Tabela 4.7, é apresentada a distribuição detalhada do uso dessas 

ferramentas/recursos nos estudos primários analisados. 

Tabela 4.7 - Distribuição das 82 ferramentas/recursos diferentes identificadas ao longo 
dos 146 estudos primários. 

Qtde. Ferramentas/Recursos diferentes Qtde. estudos primários em que foram utilizadas 
52 1 
14 2 
3 3 
2 4 
1 5 
2 6 
1 7 
1 10 
1 13 
1 15 
1 27 
1 38 
1 49 
1 82 

Fonte: Do Autor (2024). 
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Complementando os dados apresentados na Tabela 4.8, a seguir, são listadas 

nominalmente cada uma das 82 ferramentas/recursos diferentes identificadas nos 

estudos primários. Junto com cada uma, também são fornecidos os IDs dos estudos 

primários nos quais elas foram utilizadas. Esses dados estão organizados de acordo 

com a etapa de ensino em que o estudo primário ocorreu. Para isso, por questões de 

formatação e espaçamento, são utilizadas duas tabelas: primeiro, a Tabela 4.8 lista os 

dados das ferramentas/recursos utilizadas em mais de um estudo primário; e em 

seguida a Tabela 4.9 faz o mesmo para aquelas que tiveram seu uso realizado em um 

único estudo primário. 

Tabela 4.8 - Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primário, com os 
respectivos IDs desses estudos e sua quantidade; listados em ordem 
decrescente de acordo com essa quantidade e organizados por etapa de 
ensino. 

(Continua) 
Ferramenta 

/ 
Recurso 

EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Qtde. 
Estudos 

Primários 

Materiais Impressos 
e/ou 

Concretos/Manipulativos 

[10], [11], [17], [18], 
[20], [33], [34], [56], 
[84], [94], [103], [112], 
[136], [165], [186], 
[188], [192], [195], 
[213], [217], [245], 
[255], [264], [277], 
[351], [377], [444], 
[758], [763], [765], 
[769], [777], [828], 
[843], [850], [962] 

[5], [23], [24], [26], [35], 
[36], [55], [69], [74], 
[79], [80], [83], [85], 
[86], [90], [95], [104], 
[116], [124], [134], 
[138], [177], [184], 
[196], [203], [210], 
[259], [265], [271], 
[274], [281], [310], 
[315], [325], [411], 
[530], [659], [779], 
[798], [842] 

[115], 
[308], 
[372], 
[404], 
[795], 
[835] 

(36 + 40 + 6) 

82 

Scratch 

[10], [56], [65], [94], 
[105], [139], [211], 
[245], [292], [377], 
[444], [770], [828], 
[843], [876], [962] 

[8], [15], [52], [69], [73], 
[79], [80], [83], [85], 
[104], [106], [116], 
[124], [127], [142], 
[149], [162], [174], 
[182], [184], [196], 
[203], [220], [244], 
[254], [281], [326], 
[411], [445], [631], 
[779] 

[835], 
[1003] 

(16 + 31 + 2) 

49 

Atividades Desplugadas 
Adaptadas/Autorais 

[33], [84], [186], [195], 
[217], [245], [255], 
[264], [277], [351], 
[377], [444], [758], 
[763], [765], [769], 
[777], [828], [843], 
[850] 

[104], [177], [210], 
[254], [265], [274], 
[281], [310], [315], 
[325], [411], [631], 
[659], [779], [798], 
[842] 

[372], 
[795] 

(20 + 16 + 2) 

38 
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Tabela 4.8 - Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primário, com os 
respectivos IDs desses estudos e sua quantidade; listados em ordem 
decrescente de acordo com essa quantidade e organizados por etapa de 
ensino. 

(Continuação) 
Ferramenta 

/ 
Recurso 

EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Qtde. 
Estudos 

Primários 

Atividades do site 
code.org 

[211], [377], [758], 
[763], [843], [961] 

[5], [25], [79], [83], [95], 
[104], [134], [142], 
[219], [254], [271], 
[290], [325], [386], 
[411], [530], [779], 
[1005] 

[308], 
[781], 
[795] 

(6 + 18 + 3) 

27 

Livro Computer Science 
Unplugged 

[112], [188], [843] 

[90], [116], [124], [134], 
[138], [149], [196], 
[203], [259], [310], 
[315] 

[115] 
(3 + 11 + 1) 

15 

Arduino [139] 
[26], [31], [219], [240], 
[281], [556], [631], 
[682], [773], [787] 

[308], 
[404] 

(1 + 10 + 2) 

13 

kit Lego Mindstorms 
[103], [135], [211], 
[987] 

[8], [26], [198], [783] 
[376], 
[1003] 

(4 + 4 + 2) 

10 

AppInventor - 
[8], [106], [290], [467], 
[556], [631] 

[781] 
(0 + 6 + 1) 

7 

LightBot [10] 
[8], [104], [134], [196], 
[254] 

- 
(1 + 5 + 0) 

6 

Linguagem de 
Programação Python 

- 
[86], [110], [124], [184], 
[198], [281] 

- 
(0 + 6 + 0) 

6 

Linguagem de 
Programação C++ 

- 
[74], [219], [682], [773], 
[787] 

- 
(0 + 5 + 0) 

5 

Slides [225] [83], [124], [281] - 
(1 + 3 + 0) 

4 

Atividades do site 
computacional.com.br 

[763] [271], [779] [115] 
(1 + 2 + 1) 

4 
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Tabela 4.8 - Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primário, com os 
respectivos IDs desses estudos e sua quantidade; listados em ordem 
decrescente de acordo com essa quantidade e organizados por etapa de 
ensino. 

(Continuação) 
Ferramenta 

/ 
Recurso 

EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Qtde. 
Estudos 

Primários 

Atividades do Projeto 
Exp-PC - UFPel 

[165], [192], [213] - - 
(3 + 0 + 0) 

3 

Componentes de 
Hardware (HD, 

Processador, etc.) 
[225] [240], [842] - 

(1 + 2 + 0) 

3 

Linguagem de 
Programação Logo 

[264] [82], [127] - 
(1 + 2 + 0) 

3 

JED FurBOT [54], [136] - - 
(2 + 0 + 0) 

2 

Atividades do site 
codeclubbrasil.org.br 

[211] [162] - 
(1 + 1 + 0) 

2 

Linguagem de 
Programação Portugol 

[830] [787] - 
(1 + 1 + 0) 

2 

RED SuperLogo [264] [116] - 
(1 + 1 + 0) 

2 

Kahoot! - [104], [254] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

Linguagem de 
Programação C 

- [26], [74] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

Livro Computação & Eu 
6º Ano 

- [79], [411] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

RED KTurtle - [82], [127] - 
(0 + 2 + 0) 

2 
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Tabela 4.8 - Ferramentas/Recursos utilizados em mais de um estudo primário, com os 
respectivos IDs desses estudos e sua quantidade; listados em ordem 
decrescente de acordo com essa quantidade e organizados por etapa de 
ensino. 

(Conclusão) 
Ferramenta 

/ 
Recurso 

EF I EF II 
EF I 

∩ 
EF II 

Qtde. 
Estudos 

Primários 

RED mBlock - [184], [281] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

RED RoboMind - [116],[196] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

RED Visualg - [74], [196] - 
(0 + 2 + 0) 

2 

Blockly Games - [134] [781] 
(0 + 1 + 1) 

2 

RED Ardublock - [631] [404] 
(0 + 1 + 1) 

2 

Scratch for Arduino 
(S4A) 

- [240] [308] 
(0 + 1 + 1) 

2 

Fonte: Do Autor (2024). 

Tabela 4.9 - Ferramentas/Recursos utilizados em um único estudo primário, com o 
respectivo ID desse estudo, organizados por etapa de ensino. 

Etapa de Ensino Ferramenta/Recurso e ID Total 

EF I 

Animações Computacionais: [99]; Atividades do site 
programae.github.io: [828]; Editor de Texto: [225]; FranzMakey: [56]; 
JED codeSpark: [961]; JED Crocro Adventure: [486]; JED Minecraft: 
[282]; JED NewProg: [378]; JED Robotizen: [193]; JED Run Marco: 
[961]; JED Super ThinkWash: [27]; JED Tabuleiro: [351]; JED Tynker: 
[961]; Livro Os Pequenos Inventores: [94]; Livro-Jogo sertão.bit: [56]; 
Portugol IDE: [830]; Recursos Multimídia (Texto, Vídeos e Imagens 
Online): [225]; RED ZerobotApp: [565]; Robô Zerobot: [565] 

19 

EF II 

Arduino IDE: [682]; CodeCombat: [44]; CSS: [541]; Diorama: [842]; 
Ferramentas Google (Gmail, Drive, Documentos, Apresentações): [184]; 
HQs dos Almanaques para Popularização de Ciência da Computação: 
[177]; HTML: [541]; Impressora 3D: [682]; JED Interland: [265]; JED O 
sequestro de Magrafo: [143]; JED The Foos: [196]; JED ZoeAm 
Gamebot: [343]; Kit de robótica Hajime: [999]; Kit de robótica ROBOKIT: 
[965]; Linguagem de Programação Pascal: [5]; Livro Computação & 
Comunidade 7º Ano: [83]; Livro Computação & o Mundo 9º Ano: [281]; 
Livro Computação & Sociedade 8º Ano: [184]; Pythonanywhere: [110]; 
Questões da Olimpíada Brasileira de Informática (OBI): [325]; RED 
beecrowd: [787]; RED Construct 3: [138]; RED GameMaker: [860]; RED 
GP Blocks: [184]; RED HagáQuê: [55]; RED JES (Jython Environment 
for Students): [281]; RED Modelix System: [31]; Robô mBot: [184]; RPG 
Maker VX Ace: [771]; Stencyl: [142]; Thingiverse: [682]; Tinkercad: [682] 

32 

EF I ∩ EF II Atividades do site rachacuca.com.br: [1003]; 1 

Fonte: Do Autor (2024). 
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A seguir, são feitas algumas análises e ponderações a respeito dos dados 

apresentados nas Tabelas 4.7, 4.8 e 4.9. É feita uma análise geral e são discutidas 

algumas das ferramentas/recursos mais recorrentes. Não são analisadas 

individualmente cada uma das 82 ferramentas/recursos, pois a relação com todas 

elas, além de uma definição detalhada de cada uma, podem ser encontradas no 

Dicionário de Dados, localizado no Apêndice C deste trabalho. 

Conforme comentado anteriormente, há uma variedade considerável de 

ferramentas/recursos diferentes nos estudos primários, sendo que uma pequena 

parcela é muito mais utilizada do que a maioria delas, que estão presentes em um 

único estudo primário. Certamente, a forma como elas foram definidas pode ter 

contribuído para isto: algumas não se referem a uma ferramenta/recurso específica, 

mas a um conjunto delas. Porém, é importante destacar que os critérios adotados para 

nomear cada uma delas foram escolhidos para caracterizá-las da forma mais precisa 

e significativa em relação ao objetivo da pesquisa. Além disso, os aspectos subjetivos 

presentes em algumas dessas ferramentas/recursos, como nas “Atividades 

Desplugadas Adaptadas/Autorais”, não permitiram uma nomeação individualizada, 

conforme explicado no item 5 da lista de ferramentas/recursos no Dicionário de Dados 

(Apêndice C). 

Outro ponto importante de ser mencionado refere-se ao fato de que a maioria 

dessas ferramentas/recursos foi utilizada com foco em trabalhar o desenvolvimento 

de habilidades relacionadas ao eixo Pensamento Computacional (abordado mais 

adiante). Para isso, uma parte considerável delas adotou, com pequenas variações, 

as mesmas dinâmicas. Dentre essas dinâmicas, as mais recorrentes foram aquelas 

que se baseiam na programação em blocos e as que se baseiam no fornecimento de 

instruções direcionais para locomoção de um personagem em um tabuleiro ou 

labirinto. Essa recorrência de ferramentas/recursos com dinâmicas semelhantes 

denota certa falta de variação na forma de desenvolvimento das atividades de ensino-

aprendizagem realizadas nos estudos primários. Isso é relevante, pois pode prejudicar 

o engajamento/interesse dos alunos na condução de atividades de ensino-

aprendizagem seguidas que utilizem ferramentas/recursos com essas mesmas 

dinâmicas. Mas, vale ressaltar que, no caso das ferramentas/recursos cuja dinâmica 

central é o fornecimento de instruções direcionais para locomoção de um personagem 

em um tabuleiro ou labirinto, elas também contribuíram para o desenvolvimento da 

lateralidade dos alunos, como, por exemplo, a compreensão das noções de direita e 
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esquerda. Contudo, notou-se que alguns alunos tiveram dificuldades em identificar 

essas direções de maneira relativa, ou seja, determinar esquerda e direita em relação 

à posição do personagem no tabuleiro ou labirinto. 

Dando sequência à análise, é certo afirmar que o MSL realizado não obteve 

todas as ferramentas/recursos desenvolvidas e utilizadas para ensinar computação a 

alunos do ensino fundamental no Brasil e reportadas em estudos da comunidade 

acadêmica, ainda mais considerando que esta nem mesmo é sua pretensão. Mesmo 

assim, com base nas observações feitas nos parágrafos anteriores, pode-se afirmar 

que seria relevante o desenvolvimento de novas ferramentas/recursos que levassem 

em conta os outros dois eixos definidos na BNCC Computação: Mundo Digital e 

Cultura Digital. Também, seria pertinente o desenvolvimento de mais Recursos 

Educacionais Digitais (REDs) voltados especificamente às necessidades de 

aprendizagem dos alunos dos anos iniciais do EF I. Essas observações são 

igualmente válidas para boa parte das ferramentas/recursos utilizadas em um único 

estudo primário, pois elas também apresentaram dinâmicas de uso semelhantes às 

discutidas anteriormente, além de não serem voltadas aos alunos dos anos iniciais do 

EF I, visto que muitas pressupõem o domínio da leitura, escrita e operações 

matemáticas básicas. 

Na verdade, a importância de ter ferramentas/recursos alinhadas com o 

currículo e com as necessidades de aprendizagem dos alunos em todas as faixas 

etárias é um aspecto abordado anteriormente na literatura científica. Em 2015, um 

estudo denominado “Four in Balance Monitor” feito pela Kennisnet, uma organização 

pública holandesa dedicada à inovação em TICs para educação básica e profissional, 

apontava essa importância (Valente; Almeida, 2020). A teoria “Four in Balance” 

(Quatro em Equilíbrio, em tradução livre) é um modelo conceitual usado 

principalmente no contexto da educação e da integração de tecnologias digitais no 

ensino. Essa teoria enfatiza que quatro elementos-chave devem estar em equilíbrio 

para garantir uma implementação eficaz e sustentável da tecnologia educacional 

(Kennisnet, 2015). Resumidamente, os quatro elementos são: 

a) visão, refere-se à clareza e à coerência da visão educacional sobre o uso da 

tecnologia. Isso inclui a compreensão de como a tecnologia pode apoiar e 

melhorar as práticas de ensino-aprendizagem, e a definição de objetivos claros 

para sua implementação; 
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b) competências digitais, esse elemento destaca a importância das habilidades 

e competências digitais dos professores e alunos. Para que a tecnologia seja 

efetivamente integrada, todos os envolvidos devem possuir as habilidades 

necessárias para usar as ferramentas digitais de maneira eficiente e crítica; 

c) conteúdos e aplicações, refere-se à qualidade e à relevância do conteúdo 

digital e das aplicações utilizadas. As ferramentas/recursos devem ser 

adequadas, atualizadas e alinhadas com os objetivos de aprendizagem. Esse 

é o elemento-chave relacionado aos aspectos discutidos nos parágrafos 

anteriores; 

d) infraestrutura, a infraestrutura inclui não apenas o hardware e o software, mas 

aspectos como a conectividade à internet e a manutenção técnica. Uma 

infraestrutura robusta e confiável é essencial para suportar o uso efetivo da 

tecnologia na educação. 

O equilíbrio entre esses quatro elementos é considerado crucial para o sucesso 

da integração da tecnologia na educação. Se um dos elementos for fraco ou estiver 

ausente, pode prejudicar o êxito na utilização da tecnologia como ferramenta de 

ensino-aprendizagem. Por exemplo, ter a tecnologia mais avançada (infraestrutura) 

será pouco útil se os professores e alunos não tiverem as competências digitais 

necessárias para utilizá-la efetivamente. Outro exemplo que pode ser citado, refere-se 

à falta de manutenção dos equipamentos dos laboratórios de informática de algumas 

escolas. Essa falta de manutenção foi apontada em alguns dos estudos primários. 

Situações como essa, em que equipamentos ficam inutilizados por falta de 

manutenção preventiva ou corretiva, também podem estar relacionadas ao eixo Visão 

da teoria four in balance, uma vez que elas nem sempre decorrem de limitações de 

infraestrutura ou de recursos, mas da falta de compreensão da relevância do uso das 

TICs na educação (ou mesmo negligência) por parte dos gestores educacionais. 

Ainda nessa perspectiva de análise, durante a leitura do texto dos estudos 

primários notou-se que parte das ferramentas/recursos identificadas pararam de 

receber atualizações, melhorias e novos recursos. Em alguns casos, os estudos 

primários não disponibilizaram um link para acessar a ferramenta/recurso 

desenvolvida. Mesmo ao fazer buscas na Internet, não foi possível encontrá-las. 

Como exemplo, é possível citar os estudos primários que conduziram Atividades 

Desplugadas Adaptadas/Autorais: apenas pequena parcela disponibilizou os links dos 
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materiais dessas atividades. Os links para essas e outras atividades (plugadas) 

podem ser acessadas em bit.ly/3HipEv0. 

Quanto aos nomes que identificam cada uma das ferramentas/recursos 

exibidas nas Tabelas 4.8 e 4.9, é possível notar que alguns possuem as siglas “RED” 

ou “JED” em sua composição. Recursos Educacionais Digitais (REDs) são materiais 

didáticos ou de aprendizagem disponibilizados em formato digital, projetados para 

apoiar a educação em diversos níveis e contextos. Eles abrangem ampla gama de 

formatos e tipos de conteúdo, tais como textos, vídeos, áudios, animações, 

simulações, software educativo, aplicativos, jogos e plataformas de aprendizagem 

interativas. Eles podem ser utilizados tanto em ambientes de ensino presencial quanto 

a distância. Por sua vez, Jogos Educacionais Digitais (JEDs) são jogos projetados 

com o objetivo principal de educar ou treinar seus usuários. Eles combinam elementos 

de jogabilidade com conteúdos educacionais para criar experiências de aprendizado 

envolventes e interativas. Nos JEDs, os conceitos educacionais são integrados 

diretamente na mecânica e na narrativa do jogo. Isso significa que aprender é uma 

parte fundamental de jogar e os jogadores adquirem conhecimento ou habilidades 

enquanto se engajam na atividade lúdica. 

Passando para uma análise individual de algumas das ferramentas/recursos 

mais comumente utilizadas nos estudos primários (Tabela 4.8), observa-se que 

“Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos” foi a 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 primários. 

O fato de que a maior parte dos estudos primários tenha utilizado Materiais 

Impressos e/ou Concretos/Manipulativos está relacionado ao uso recorrente de 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais e do Livro Computer Science Unplugged 

(Bell; Witten; Fellows, 2011) por muitos desses mesmos estudos. Porém, vale 

ressaltar que o uso desse tipo de material não é feito exclusivamente nesse tipo de 

atividade. Por exemplo, várias atividades de ensino-aprendizagem focadas em 

Robótica Educacional, descritas nos estudos primários, também fizeram uso desses 

materiais. 
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Quanto ao Scratch, acredita-se que ele seja uma das ferramentas mais 

utilizadas para ensinar computação aos alunos da educação básica. Sua popularidade 

pode ser atribuída a vários fatores, entre eles, o fato de se basear na programação 

em blocos, segunda prática de ensino-aprendizagem mais recorrente nos estudos 

primários mapeados. 

Além disso, Scratch é frequentemente empregado para desenvolver 

habilidades ligadas ao pensamento computacional, que, conforme será discutido 

posteriormente, é o eixo mais trabalhado nos estudos primários. 

Quanto às atividades do site code.org, seu nome é um dos que fazem 

referência a um conjunto de ferramentas/recursos e não apenas a uma única de forma 

isolada. Isso foi feito tendo em vista os aspectos subjetivos presentes em cada 

ferramenta/recurso disponível no site e os objetivos da pesquisa; pois é mais relevante 

saber onde podem ser encontradas essas ferramentas/recursos do que quais são 

esses aspectos subjetivos presentes em cada uma individualmente. 

Assim, é importante ressaltar que, ao nomear algumas das 

ferramentas/recursos, levou-se em conta as suas principais características e, no caso 

das atividades do site code.org, foi considerada a sua capacidade de servir como um 

verdadeiro repositório de ferramentas/recursos que podem ser utilizadas para 

ensinar computação a alunos do ensino fundamental. 

Esse critério também foi adotado para “Atividades do Projeto Exp-PC – UFPel”, 

“Atividades do site codeclubbrasil.org.br”, “Atividades do site computacional.com.br”, 

“Atividades do site programae.github.io” e “Atividades do site rachacuca.com.br”. 

O conteúdo abordado até este ponto resume o uso das 82 

ferramentas/recursos diferentes ao longo dos 146 estudos primários. Vale lembrar que 

informações detalhadas sobre cada ferramenta/recurso podem ser encontradas no 

Dicionário de dados, localizado no Apêndice C deste trabalho. As próximas análises 

levam em consideração o ano escolar em que cada ferramenta/recurso foi utilizada. 

Na Tabela 4.10 são exibidas as ferramentas/recursos utilizadas em cada ano 

escolar abordado na pesquisa (do 1º ao 9º ano), organizando-as em ordem 

decrescente de uso, da mais utilizada para a menos utilizada. 

Ela permite verificar, dentre outros aspectos, quantos estudos primários 

utilizaram determinada ferramenta/recurso em um ano escolar específico. 

 



100 
 

 

Tabela 4.10 - Ferramentas/Recursos, organizadas por ano escolar, e listadas da mais 
utilizada para a menos utilizada. 

(Continua) 

Ano 
Escolar 

Ferramenta/Recurso 
Qtde. de 
Estudos 

Primários 

1º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 8 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 4 

Atividades do site code.org, JED FurBOT, Scratch 2 

Atividades do site computacional.com.br, JED codeSpark, JED Crocro 
Adventure, JED NewProg, JED Run Marco, JED Tynker, Linguagem de 
Programação Logo, Livro Os Pequenos Inventores, RED SuperLogo 

1 

2º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 10 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 6 

Scratch 5 

JED FurBOT 2 

JED Crocro Adventure, JED NewProg, LightBot, Linguagem de 
Programação Logo, Livro Os Pequenos Inventores, RED SuperLogo 

1 

3º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 12 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 6 

Scratch 4 

JED FurBOT, kit Lego Mindstorms 2 

Atividades do Projeto Exp-PC - UFPel, JED Crocro Adventure, JED 
NewProg, JED Tabuleiro, LightBot, Linguagem de Programação Logo, 
RED SuperLogo 

1 

4º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 23 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 13 

Scratch 8 

kit Lego Mindstorms 5 

Atividades do site code.org 4 

JED FurBOT, Livro Computer Science Unplugged 2 

Atividades do Projeto Exp-PC - UFPel, Atividades do site 
codeclubbrasil.org.br, Atividades do site computacional.com.br, 
Atividades do site programae.github.io, JED Crocro Adventure, JED 
Minecraft, JED Tabuleiro, LightBot, Linguagem de Programação Logo, 
RED SuperLogo 

1 
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Tabela 4.10 - Ferramentas/Recursos, organizadas por ano escolar, e listadas da mais 
utilizada para a menos utilizada. 

(Continuação) 

Ano 
Escolar 

Ferramenta/Recurso 
Qtde. de 
Estudos 

Primários 

5º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 26 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 13 

Scratch 12 

kit Lego Mindstorms 4 

Arduino, Atividades do site code.org, Livro Computer Science Unplugged 3 

JED FurBOT 2 

Animações Computacionais, AppInventor, Atividades do Projeto Exp-PC 
- UFPel, Atividades do site computacional.com.br, Atividades do site 
programae.github.io, Atividades do site rachacuca.com.br, Blockly 
Games, Componentes de Hardware (HD, Processador, etc), Editor de 
Texto, FranzMakey, JED Crocro Adventure, JED Robotizen, LightBot, 
Linguagem de Programação Logo, Linguagem de Programação 
Portugol, Livro-Jogo sertão.bit, Portugol IDE, Recursos Multimídia (Texto, 
Vídeos e Imagens Online), RED Ardublock, RED SuperLogo, RED 
ZerobotApp, Robô Zerobot, Scratch for Arduino (S4A), Slides 

1 

6º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 20 

Scratch 17 

Atividades do site code.org 12 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 9 

Arduino 7 

AppInventor, Livro Computer Science Unplugged 5 

LightBot, Linguagem de Programação C++ 3 

Blockly Games, Kahoot!, kit Lego Mindstorms, Linguagem de 
Programação Python, Livro Computação & Eu 6º Ano, RED Ardublock 

2 

Arduino IDE, Atividades do site codeclubbrasil.org.br, Atividades do site 
computacional.com.br, Atividades do site rachacuca.com.br, 
CodeCombat, Componentes de Hardware (HD, Processador, etc), 
Diorama, Impressora 3D, Kit de robótica ROBOKIT, Pythonanywhere, 
Questões da Olimpíada Brasileira de Informática (OBI), RED Construct 
3, RED GameMaker, RED RoboMind, RED SuperLogo, Scratch for 
Arduino (S4A), Thingiverse, Tinkercad 

1 
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Tabela 4.10 - Ferramentas/Recursos, organizadas por ano escolar, e listadas da mais 
utilizada para a menos utilizada. 

(Continuação) 

Ano 
Escolar 

Ferramenta/Recurso 
Qtde. de 
Estudos 

Primários 

7º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 15 

Scratch 13 

Atividades do site code.org 8 

Arduino 7 

AppInventor 5 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 4 

kit Lego Mindstorms, Linguagem de Programação C++, Livro Computer 
Science Unplugged 

3 

Componentes de Hardware (HD, Processador, etc.), Linguagem de 
Programação Logo, RED Ardublock, RED KTurtle 

2 

Arduino IDE, Atividades do site codeclubbrasil.org.br, Atividades do site 
rachacuca.com.br, Blockly Games, CodeCombat, Diorama, Impressora 
3D, JED The Foos, Kit de robótica Hajime, Kit de robótica ROBOKIT, 
LightBot, Linguagem de Programação Python, Livro Computação & 
Comunidade 7º Ano, Questões da Olimpíada Brasileira de Informática 
(OBI), RED Construct 3, RED GameMaker, RED HagáQuê, RED 
RoboMind, RED Visualg, RPG Maker VX Ace, Scratch for Arduino (S4A), 
Slides, Thingiverse, Tinkercad 

1 

8º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 14 

Scratch 13 

Arduino 8 

Atividades do site code.org 7 

AppInventor, Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais, Linguagem 
de Programação C++ 

5 

kit Lego Mindstorms, Livro Computer Science Unplugged 3 

Componentes de Hardware (HD, Processador, etc.), Linguagem de 
Programação Logo, Linguagem de Programação Python, RED 
Ardublock, RED KTurtle 

2 

Arduino IDE, Atividades do site codeclubbrasil.org.br, Blockly Games, 
CodeCombat, CSS, Diorama, Ferramentas Google (Gmail, Drive, 
Documentos, Apresentações), HTML, Impressora 3D, JED ZoeAm 
Gamebot, LightBot, Linguagem de Programação C, Linguagem de 
Programação Pascal, Linguagem de Programação Portugol, Livro 
Computação & Sociedade 8º Ano, RED beecrowd, RED Construct 3, 
RED GameMaker, RED GP Blocks, RED mBlock, RED Visualg, Robô 
mBot, Scratch for Arduino (S4A), Stencyl, Thingiverse, Tinkercad 

1 
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Tabela 4.10 - Ferramentas/Recursos, organizadas por ano escolar, e listadas da mais 
utilizada para a menos utilizada. 

(Conclusão) 

Ano 
Escolar 

Ferramenta/Recurso 
Qtde. de 
Estudos 

Primários 

9º 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 19 

Scratch 14 

Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais, Atividades do site code.org 10 

Arduino 8 

AppInventor 5 

Linguagem de Programação C++, Livro Computer Science Unplugged 4 

Atividades do site computacional.com.br, Componentes de Hardware 
(HD, Processador, etc.), kit Lego Mindstorms, RED Ardublock 

2 

Arduino IDE, Atividades do site codeclubbrasil.org.br, Blockly Games, 
CodeCombat, CSS, Diorama, HQs dos Almanaques para Popularização 
de Ciência da Computação, HTML, Impressora 3D, JED O sequestro de 
Magrafo, JED ZoeAm Gamebot, LightBot, Linguagem de Programação 
C, Linguagem de Programação Pascal, Linguagem de Programação 
Portugol, Linguagem de Programação Python, Livro Computação & o 
Mundo 9º Ano, RED beecrowd, RED GameMaker, RED JES (Jython 
Environment for Students), RED mBlock, RED Visualg, Scratch for 
Arduino (S4A), Slides, Stencyl, Thingiverse, Tinkercad 

1 

Não 
Informado 

Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos 5 

Scratch 3 

Arduino, Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais 2 

AppInventor, JED Interland, JED Super ThinkWash, kit Lego Mindstorms, 
Linguagem de Programação C, Linguagem de Programação Python, 
Livro Computer Science Unplugged, RED Modelix System, Slides 

1 

Fonte: Do Autor (2024). 

Complementando as informações presentes na Tabela 4.10, no Quadro 4.5, 

são listadas as cinco ferramentas/recursos mais utilizadas em cada ano escolar, da 

mais utilizada para a menos utilizada. Esse quadro permite obter uma visão geral, 

fazendo um comparativo entre cada uma dessas ferramentas/recursos ano a ano. Por 

questões de limitação do espaço e formatação, cada ferramenta/recurso é 

representada por uma letra, conforme definido na lista abaixo do referido quadro. O 

número entre parênteses indica a quantidade de estudos primários que utilizaram a 

respectiva ferramenta/recurso no ano escolar correspondente. 
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Quadro 4.5 - As cinco ferramentas/recursos mais utilizadas em cada ano escolar, 
listadas da mais utilizada para a menos utilizada. 

 
1º 

Ano 
2º 

Ano 
3º 

Ano 
4º 

Ano 
5º 

Ano 
6º 

Ano 
7º 

Ano 
8º 

Ano 
9º 

Ano 
1ª A (8) A (10) A (12) A (23) A (26) A (20) A (15) A (14) A (19) 
2ª B (4) B (6) B (6) B (13) B (13) C (17) C (13) C (13) C (14) 
3ª 

C, D, G 
(2) 

C (5) C (4) C (8) C (12) D (12) D (8) E (8) B, D 
(10) 4ª G (2) 

F, G 
(2) 

F (5) F (4) B (9) E (7) D (7) 

5ª K (1) D (5) 
D, E, J 

(3) 
E (7) H (5) 

B, H, I 
(5) 

E (8) 

Fonte: Do Autor (2024). 

A: Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos; 
B: Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais; 
C: Scratch; 
D: Atividades do site code.org; 
E: Arduino; 
F: kit Lego Mindstorms; 
G: JED FurBOT; 
H: AppInventor; 
I: Linguagem de Programação C++; 
J: Livro Computer Science Unplugged; 
K*: Diversos. 
* Indica várias Ferramentas/Recursos diferentes, onde cada uma foi utilizada por um único estudo 

primário no referido ano escolar. 

Com base nos dados exibidos na Tabela 4.10 e no Quadro 4.5, pode-se verificar 

que, das 82 ferramentas/recursos diferentes identificadas nos estudos primários, 

apenas 10 compõem o conjunto das mais utilizadas em todos os anos escolares. Além 

disso: 

a) “materiais impressos e/ou concretos/manipulativos” foi a ferramenta/recurso 

mais utilizada em todos os anos escolares; 

b) nos anos escolares do EF I, a segunda ferramenta/recurso mais utilizada foi 

“Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais”. Já nos anos escolares do EF II, 

a segunda ferramenta/recurso mais empregada foi o “Scratch”; 

c) o “Scratch” foi, sozinho ou em conjunto com outras, a terceira 

ferramenta/recurso mais utilizada dentre os anos escolares do EF I; 

d) a terceira ferramenta/recurso mais utilizada nos anos escolares do EF II foi 

“Atividades do site code.org”, com exceção do 8º ano escolar, posição ocupada 

pelo “Arduino”; 

e) a quarta e quinta ferramenta/recurso mais utilizadas em cada um dos anos 

escolares variaram entre: “Atividades do site code.org”, “Arduino, kit Lego 

Mindstorms”, “JED FurBOT”, “AppInventor”, “Linguagem de Programação C++” 

e “Livro Computer Science Unplugged”; 
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f) no 1º, 3º, 5º, 8º e 9º anos escolares, houve mais de uma ferramenta/recurso 

com a mesma quantidade de estudos primários. 

Essas são as informações extraídas dos estudos primários utilizadas para 

responder à QP1. A seguir, são relacionadas as informações e suas respectivas 

análises utilizadas para responder à QP2. 

 

4.2.4 QP2 – Habilidades Declaradas e Habilidades segundo a Resolução 
CNE/CEB nº 1/2022 
 

A fim de responder à QP2, foram utilizadas duas informações diferentes, com 

base nos dados extraídos dos estudos primários: 

a) habilidades declaradas, são habilidades explicitamente declaradas pelos 

autores dos estudos primários. Essas habilidades não seguem, 

necessariamente, algum esquema de classificação reconhecido na literatura. 

Elas apenas representam as palavras que os autores dos estudos primários 

utilizaram para designar quais habilidades eram trabalhadas nas atividades 

relatadas, segundo o seu próprio entendimento; 

b) habilidades segundo as normas complementares, são as habilidades 

listadas na Resolução CNE/CEB nº 1/2022 - (Normas sobre Computação na 

Educação Básica – Complemento à BNCC) e detalhadas no Capítulo 2. 

Para evitar ambiguidades, nos casos em que o contexto não permitir 

diferenciação clara, as habilidades explicitamente declaradas pelos autores dos 

estudos primários são referenciadas no texto apenas por “habilidades declaradas”. As 

habilidades segundo as normas complementares são referenciadas no texto por meio 

da expressão “habilidades de computação da BNCC”. A seguir, são apresentados os 

dados e feitas as respectivas análises relacionadas a esses dois tipos de habilidades. 

 

4.2.4.1 Habilidades Declaradas 
 

Em relação às habilidades declaradas, notou-se que muitas palavras utilizadas 

para defini-las eram iguais ou semelhantes a algumas utilizadas para nomear 

conceitos presentes em alguns frameworks conhecidos e propostos para estudar e 

avaliar o desenvolvimento de habilidades referentes ao pensamento computacional. 

Um exemplo é o framework proposto por Brennan e Resnick (2012), no qual a 

utilização de algumas palavras comuns a esse framework foram Sequência, Loops, 
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Eventos, Paralelismo, Condicionais, Abstração e Modularização. Vale ressaltar que 

existem outros frameworks teóricos sobre o Pensamento Computacional. Por 

exemplo, Tikva e Tambouris (2021) realizaram um MSL, enquanto Zhang e Nouri 

(2019) conduziram uma RSL, ambos focados nos diferentes frameworks e conceitos 

relacionados ao Pensamento Computacional. Na Figura 4.13, essas habilidades são 

exibidas com a quantidade de estudos primários que as declararam. 

Figura 4.13 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados em ordem crescente por habilidade 
declarada e organizados por etapa de ensino. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Na Figura 4.13, as habilidades que apresentaram mais de uma ocorrência 

estão nominalmente listadas. Aquelas com uma única ocorrência foram agrupadas na 

categoria “Outras”. Elas estão listadas em ordem crescente (da menos recorrente para 

a mais recorrente) e agrupadas de acordo com a etapa de ensino em que a pesquisa 

relatada no estudo primário foi realizada. A relação nominal completa com todas as 95 

habilidades declaradas diferentes (incluindo as 63 com uma única ocorrência, 

agrupadas na categoria “Outras”) pode ser consultada em bit.ly/47AEI1A. 

Importante frisar que as habilidades com nomes semelhantes foram agrupadas 

em uma mesma habilidade declarada. Por exemplo: “Conceito de algoritmo”, 

“Definição de Algoritmo”, “Desenvolvimento de Algoritmos” foram agrupadas na 

habilidade declarada “Algoritmo”. Isso também vale para nomes que variaram em 

número (singular e plural) e gênero (masculino e feminino). 

Considerando as habilidades declaradas com mais de uma ocorrência e 

analisando os termos utilizados pelos autores dos estudos primários para 

descrevê-las, é possível verificar que, na maioria dos casos, esses termos estão 

relacionados a quatro perspectivas12: 

a) fundamentos e conceitos relacionados ao Pensamento Computacional 

(incluindo o próprio PC), “Raciocínio Lógico”, “Algoritmo”, “Abstração”, 

“Resolução de Problemas”, “Decomposição”, “Reconhecimento de Padrões”, 

“Pensamento Computacional”; 

b) aspectos específicos relacionados às práticas de programação, 

“Estruturas de Repetição”, “Estruturas Condicionais”, “Estruturas Sequenciais”, 

“Declaração de Variáveis”, “Lógica de Programação”, “Generalização”, 

“Conceito de Funções/Modularização”, “Depuração”; 

c) desenvolvimento de habilidades interpessoais e de comportamento (soft 

skills), “Pensamento Crítico”, “Colaboração”, “Criatividade”, “Concentração”, 

“Comunicação”, “Sistematização do pensamento”, “Organização”, 

“Inventividade”; 

d) aspectos relacionados ao Mundo Digital, “Representação de Dados”, 

“Números Binários”, “Paralelismo”. 

 
12 O relacionamento das habilidades declaradas com as perspecƟvas apresentadas foi realizado pelo autor desta 
pesquisa e revisado por dois pesquisadores, todos com experiência na área de educação em computação. 
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Também, é possível notar que, mesmo tendo havido quantidade maior de 

estudos primários que realizaram sua pesquisa no EF II do que no EF I, em boa parte 

das habilidades declaradas, a quantidade de estudos primários que realizaram sua 

pesquisa no EF I foi bem próxima ou, até mesmo, maior do que a quantidade de 

estudos primários que realizaram sua pesquisa no EF II. Além disso, considerando as 

cinco primeiras habilidades declaradas mais recorrentes (“Raciocínio Lógico”, 

“Algoritmo”, “Abstração”, “Resolução de Problemas” e “Decomposição”), todas 

designam conceitos e fundamentos relacionados ao Pensamento Computacional, 

evidenciando a prevalência de estudos primários com foco nesse eixo. 

Essas foram as informações extraídas dos estudos primários referentes às 

habilidades declaradas. A seguir, são apresentadas as informações relacionadas às 

habilidades de computação da BNCC. 

 

4.2.4.2 Habilidades segundo a Resolução CNE/CEB nº 1/2022 
 

Antes de apresentar as informações sobre as habilidades de computação da 

BNCC extraídas dos estudos primários, é importante fazer algumas observações. 

Primeiramente, vale ressaltar que, ao contrário das habilidades declaradas, as 

habilidades de computação da BNCC não foram explicitamente citadas nos estudos 

primários. A identificação de quais habilidades de computação da BNCC foram 

trabalhadas pelas atividades educacionais descritas em um estudo primário foi feita 

pelo autor desta pesquisa e revisada por outros dois pesquisadores com 

conhecimento na área do ensino de computação. 

Além disso, durante a análise das atividades, foi possível perceber que, em 

algumas delas, apesar de diversas habilidades serem trabalhadas, certas habilidades 

recebiam maior foco e intensidade do que outras. Por exemplo, uma atividade 

educacional pode ensinar habilidades de computação da BNCC relacionadas ao 

desenvolvimento de algoritmos, à decomposição e ao reconhecimento de padrões. 

Porém, o enfoque maior é dado apenas às habilidades relacionadas ao 

desenvolvimento de algoritmos, enquanto as habilidades relacionadas à 

decomposição ficam em segundo plano e as habilidades relacionadas ao 

reconhecimento de padrões são utilizadas em apenas pequena parte da atividade. 

Um fator, que colabora para essa variação no foco e na intensidade com que 

as habilidades são trabalhadas em uma atividade, decorre principalmente da forma 
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de intervenção 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 as habilidades de computação da BNCC 

são 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 “EF69CO02”, não identificam um ano escolar em específico, mas uma etapa 

(EF II, 6º ao 9º ano). 

Porém, como essas habilidades de computação da BNCC foram homologadas 

apenas recentemente, em outubro de 2022, uma ocorrência comum nos estudos 

primários foi a divergência entre o ano escolar que uma habilidade de computação da 

BNCC deveria ser ensinada e o ano escolar em que ela realmente foi ensinada. 

Nesse sentido, foi possível observar que fatores como infraestrutura também 

influenciaram nessa divergência, uma vez que, levando em consideração a realidade 

da maioria das escolas públicas brasileiras, as habilidades de computação da BNCC 

foram definidas de forma que no EF I privilegiasse a utilização de linguagem oral, 

escrita ou pictográfica, enquanto no EF II introduzisse a utilização de linguagens de 

programação (como as visuais em bloco). 

Porém, em vários estudos primários, ocorreu o inverso: utilizou-se linguagens 

de programação visuais (em blocos) ou, até mesmo, em texto, no EF I, enquanto no 

EF II utilizou-se atividades que empregavam o uso de linguagem oral, escrita ou 

pictográfica. 

Outra observação refere-se ao fato de que, conforme pode ser observado na 

Tabela 4.11, além das habilidades de computação da BNCC serem organizadas por 

ano escolar, elas também são “agrupadas” em três eixos: Pensamento Computacional 

(PC), Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD). 

Considerando apenas a etapa do ensino fundamental (EF I e EF II), a resolução 

CNE/CEB nº 1/2022 - (Normas sobre Computação na Educação Básica – 

Complemento à BNCC) definiu o 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. 
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Tabela 4.11 - Quantidade de Habilidades de Computação na BNCC, listadas por ano 
escolar ou por etapa de ensino e organizadas por Eixo. 

Ano Escolar ou 
Etapa de Ensino 

Pensamento 
Computacional 

Mundo 
Digital 

Cultura 
Digital 

Total 

1º 3 2 2 7 
2º 2 2 2 6 
3º 3 3 3 9 
4º 3 2 3 8 
5º 4 3 4 11 

EF I 4 3 2 9 
6º 6 2 2 10 
7º 5 2 4 11 
8º 4 2 5 11 
9º 3 2 5 10 

EF II 6 4 2 12 
Total 43 27 34 104 

Fonte: Do Autor (2024). 

Dada a grande quantidade de habilidades diferentes, optou-se por utilizar o 

recurso que proporcionasse uma melhor visão geral dos dados durante sua exibição. 

Em algumas análises, o uso de gráficos se fez mais coerente, enquanto em outras 

preferiu-se utilizar tabelas. Feitas essas observações, são apresentadas a seguir as 

informações sobre as habilidades de computação da BNCC extraídas dos estudos 

primários. 

Das 104 habilidades diferentes estabelecidas na resolução 

CNE/CEB nº 1/2022, apenas 8 não foram identificadas nos estudos primários. Elas 

estão listadas no Quadro 4.6: 

Quadro 4.6 - Habilidades de computação da BNCC não identificadas nos estudos 
primários. 

Eixo Código Descrição 

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

CD 

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

EF05CO09 
Usar informações considerando aplicações e limites dos direitos autorais em 
diferentes mídias digitais. 

EF05CO11 
Identificar a adequação de diferentes tecnologias computacionais na resolução 
de problemas. 

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

EF08CO11 
Avaliar a precisão, relevância, adequação, abrangência e vieses que ocorrem 
em fontes de informação eletrônica. 

EF09CO08 
Discutir como a distribuição desigual de recursos de computação em uma 
economia global levanta questões de equidade, acesso e poder. 

EF09CO09 
Criar ou utilizar conteúdo em meio digital, compreendendo questões éticas 
relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem. 

Fonte: Do Autor (2024). 

Nenhum dos estudos primários trabalhou, em suas atividades educacionais, de 

forma intencional ou explícita, os aspectos de ensino referidos nessas 8 habilidades; 
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nem tampouco, foi identificada a presença de tais aspectos durante a análise dessas 

atividades. Talvez isso decorra do fato de que essas habilidades representam temas 

bem específicos dentro de seus respectivos eixos, sendo relativamente poucas as 

pesquisas que se concentram nesses temas. Além disso, como visto mais adiante, 

dentre os três eixos, as habilidades pertencentes ao eixo Cultura Digital foram as 

menos trabalhadas pelos estudos primários. 

Quanto às demais 96 habilidades de computação da BNCC identificadas nas 

atividades educacionais descritas nos estudos primários, elas podem ser visualizadas, 

juntamente com a respectiva quantidade de estudos primários em que ocorreram, nas 

Figuras 4.14, 4.15 e 4.16. A Figura 4.14 exibe as habilidades relacionadas ao eixo 

Pensamento Computacional, a Figura 4.15 exibe as habilidades relacionadas ao eixo 

Mundo Digital, e a Figura 4.16 exibe as habilidades relacionadas ao eixo Cultura 

Digital. Para facilitar a visualização dos dados, adotou-se cores diferentes para cada 

eixo. Essa convenção é mantida nas próximas figuras apresentadas. 

A seguir, são feitas análises referentes aos dados apresentados nessas três 

figuras. Tendo em vista a quantidade considerável de habilidades, a análise 

concentra-se na distribuição da ocorrência delas dentro do seu respectivo eixo. 

Figura 4.14 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo PC, em ordem decrescente pela quantidade de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Figura 4.15 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo MD, em ordem decrescente pela quantidade de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Figura 4.16 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo CD, em ordem decrescente pela quantidade de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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A primeira observação que pode ser feita refere-se à prevalência absoluta do 

ensino de habilidades relacionadas ao eixo Pensamento Computacional, se 

comparada aos demais eixos, sendo ele o único com todas as suas habilidades 

identificadas nos estudos primários. O eixo Mundo Digital foi o segundo mais 

recorrente e o eixo Cultura Digital foi o menos trabalhado nos estudos primários. Esse 

aspecto foi detectado em estudos anteriores como em (Santos; Pereira; França, 

2021). 

Quanto às habilidades pertencentes ao eixo Pensamento Computacional, 

percebe-se que as mais recorrentes nos estudos primários estão relacionadas às 

práticas de programação. Grande parte dos estudos trabalhou o aprendizado de 

conceitos básicos relacionados a essas práticas, tais como: 

a) conceito de algoritmo; 

b) desenvolvimento de algoritmos simples; 

c) instruções sequenciais; 

d) estruturas de tomada de decisão (condicionais); 

e) estruturas de repetição simples (não aninhadas), com e sem condições; 

f) capacidade de resolução de problemas; 

g) capacidade de dividir um problema em partes menores (decomposição); 

h) capacidade de identificar as informações necessárias para resolver 

determinado problema (abstração). 

Por outro lado, algumas habilidades foram menos trabalhadas. Principalmente 

aquelas relacionadas a aspectos como: 

a) reconhecimento de padrões; 

b) avaliação de sentenças lógicas (valores booleanos verdadeiro ou falso); 

c) estrutura de dados como matrizes, registros, listas, grafos e outros; 

d) recursão; 

e) algoritmos de ordenação; 

f) análise de programas para identificar erros (bugs); 

g) reuso de soluções implementadas anteriormente. 

Sobre as habilidades pertencentes ao eixo Mundo Digital identificadas nos 

estudos primários, elas basicamente se concentram em aspectos de ensino 

relacionados à codificação e representação da informação. Isso ocorreu sobretudo, 

por conta de alguns estudos primários utilizarem atividades educacionais sobre 

números binários e representação da informação presentes ou adaptadas do Livro 
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“Computer Science Unplugged - Ensinando Ciência da Computação sem o uso do 

computador” (Bell; Witten; Fellows, 2011). Foram poucos os estudos primários que 

abordaram o ensino de outras habilidades desse eixo, tais como: 

a) conceito de hardware e software; 

b) arquitetura de computadores: dispositivos de entrada/saída, processadores, 

memória primária e secundária; 

c) conceito de criptografia no armazenamento e na transmissão de dados; 

d) fundamentos de segurança cibernética: malwares, ataques de phishing, 

engenharia social e formas de se proteger; 

e) conceito de sistema operacional e suas funções de gerenciamento do 

hardware; 

f) conceitos básicos sobre armazenamento e manipulação de arquivos; 

g) fundamentos de transmissão de dados: quebra e transmissão da informação 

em pacotes para posterior reconstituição no destino; 

h) conceito do que é uma rede de computadores e sobre a estrutura e 

funcionamento da internet; 

i) compreensão do papel de protocolos de comunicação em rede na transmissão 

dos dados; 

j) fundamentos de sistemas distribuídos: paralelismo e concorrência. 

As habilidades relacionadas ao eixo Cultura Digital foram bem menos 

recorrentes nos estudos primários. Elas abordaram um conjunto variado de temas, 

tais como: 

a) uso de tecnologias computacionais, exploração e aplicação de ferramentas 

computacionais para criação de conteúdo, pesquisa e expressão crítica e 

criativa em contextos educacionais e cotidianos; 

b) segurança e responsabilidade no uso de tecnologia computacional, 

compreensão da importância da segurança, da ética e da responsabilidade no 

uso de tecnologias, incluindo a proteção de dados pessoais e a verificação da 

confiabilidade de informações online; 

c) cyberbullying, conscientização e discussão sobre as consequências e a 

prevenção do cyberbullying; 

d) segurança em ambientes virtuais, conscientização da importância da 

segurança, da privacidade e da empatia na navegação e na interação em 

ambientes virtuais; 
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e) tecnologia digital e sustentabilidade, análise crítica do impacto ambiental e 

sustentabilidade relacionados ao consumo e descarte de tecnologias digitais; 

f) redes sociais e segurança da informação, uso consciente e responsável de 

redes sociais, focando na segurança da informação, na ética e na avaliação da 

confiabilidade do conteúdo; 

g) tecnologia digital e sociedade, reflexão sobre as implicações políticas, 

sociais e culturais das tecnologias digitais, visando às soluções inovadoras 

para desafios contemporâneos; 

h) produção digital, criação e compartilhamento de conteúdo digital de forma 

colaborativa e inovadora, utilizando recursos tecnológicos variados. 

Outra informação relevante relacionada às habilidades de computação da 

BNCC se refere aos “Objetos de Conhecimento” definidos na resolução CNE/CEB nº 

1/2022. Esses objetos de conhecimento designam os conteúdos, os conceitos e os 

processos abordados nas habilidades. Eles estão associados a uma ou mais 

habilidades e são representados por pequenos excertos de texto e, no caso dos anos 

escolares pertencentes ao EF II, são divididos em dois excertos diferentes, sendo que 

o primeiro é mais geral e engloba um ou mais do segundo que é mais específico. 

Por exemplo: o Objeto de Conhecimento “Estratégias de solução de problemas” 

engloba os Objetos de Conhecimento “Decomposição”, “Generalização” e “Reuso”. 

Para facilitar, ao fazer referência a um Objeto de Conhecimento no texto, é utilizada a 

abreviação OC e diferenciados em OC Primário e OC Secundário. Vale ressaltar que, 

conforme comentado a pouco, os anos escolares pertencentes ao EF I possuem 

apenas OC Primário. 

A seguir, são exibidos os OCs definidos na resolução CNE/CEB nº 1/2022. Eles 

estão listados em ordem decrescente de acordo com sua ocorrência nos estudos 

primários. 

Para facilitar a leitura e a formatação dos resultados, eles estão divididos em 

três tabelas diferentes de acordo com o eixo: na Tabela 4.12, são listados os OCs 

referentes às habilidades do eixo Pensamento Computacional; na Tabela 4.13, são 

listados os OCs referentes às habilidades do eixo Mundo Digital; e na Tabela 4.14, são 

listados os OCs referentes às habilidades do eixo Cultura Digital. 
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Tabela 4.12 - Objetos de Conhecimento do Eixo Pensamento Computacional, listados 
em ordem decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Continua) 

Objeto de 
Conhecimento 

Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Programação 

Linguagem de 
programação 

EF06CO02: (85) 
EF69CO02: (82) 
EF06CO03: (61) 
EF69CO03: (59) 

287 

367 

Autômatos e linguagens 
baseadas em eventos 

EF09CO03: (23) 23 

Projetos com 
programação 

EF09CO02: (7) 
EF07CO03: (6) 
EF08CO04: (6) 

19 

Análise de programas EF07CO02: (14) 14 

Programação com listas 
e recursão 

EF08CO02: (3) 
EF08CO01: (2) 

5 

Programação usando 
grafos e árvores 

EF09CO01: (5) 5 

Programação usando 
registros e matrizes 

EF07CO01: (4) 4 

Propriedades de grafos EF07CO04: (4) 4 

Tipos de dados 
EF06CO01: (2) 
EF69CO01: (2) 

4 

Algoritmos clássicos EF08CO03: (2) 2 

Estratégias de solução 
de problemas 

Decomposição 
EF06CO04: (73) 
EF69CO04: (72) 

145 

274 
Generalização 

EF69CO05: (41) 
EF06CO05: (40) 
EF06CO06: (9) 
EF69CO06: (9) 

99 

Reuso EF07CO05: (30) 30 

Decomposição - 
EF03CO03: (56) 
EF15CO04: (56) 

112 112 

Conceituação de 
Algoritmos 

- 
EF01CO03: (56) 
EF01CO02: (36) 

92 92 

Algoritmos - EF15CO02: (51) 51 51 
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Tabela 4.12 - Objetos de Conhecimento do Eixo Pensamento Computacional, listados 
em ordem decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Conclusão) 
Objeto de 

Conhecimento 
Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Algoritmos com seleção 
condicional 

- EF05CO04: (43) 43 43 

Algoritmos com 
repetições simples 

- EF02CO02: (41) 41 41 

Algoritmos com 
repetições condicionais 
simples 

- EF03CO02: (36) 36 36 

Organização de objetos - EF01CO01: (17) 17 17 

Modelagem de objetos - EF02CO01: (14) 14 14 

Organização e 
representação da 
informação 

- EF15CO01: (11) 11 11 

Algoritmos com 
repetições simples e 
aninhadas 

- EF04CO03: (9) 9 9 

Listas e grafos - 
EF05CO02: (6) 
EF05CO01: (2) 

8 8 

Matrizes e registros - 
EF04CO01: (4) 
EF04CO02: (1) 

5 5 

Lógica computacional - 
EF03CO01: (1) 
EF15CO03: (1) 
EF05CO03: (1) 

3 3 

Fonte: Do Autor (2024). 

Tabela 4.13 - Objetos de Conhecimento do Eixo Mundo Digital, listados em ordem 
decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Continua) 
Objeto de 

Conhecimento 
Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Codificação da 
informação 

- 

EF04CO04: (17) 
EF01CO05: (17) 
EF04CO05: (16) 
EF15CO05: (14) 
EF03CO05: (6) 
EF03CO04: (4) 
EF01CO04: (4) 

78 78 
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Tabela 4.13 - Objetos de Conhecimento do Eixo Mundo Digital, listados em ordem 
decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Conclusão) 
Objeto de 

Conhecimento 
Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Sistemas distribuídos e 
internet 

Fundamentos de 
sistemas distribuídos 

EF69CO09: (4) 
EF08CO05: (4) 

8 

19 Segurança cibernética 
EF09CO05: (5) 
EF09CO04: (2) 

7 

Internet 
EF69CO10: (2) 
EF08CO06: (2) 

4 

Armazenamento e 
Transmissão de dados 

Fundamentos de 
Segurança Cibernética 

EF07CO07: (7) 7 

14 

Gestão de dados 
EF06CO08: (2) 
EF69CO08: (1) 

3 

Fundamentos de 
transmissão de dados 

EF06CO07: (2) 
EF69CO07: (1) 

3 

Protocolos de 
comunicação em redes 

EF07CO06: (1) 1 

Sistema operacional - 
EF15CO07: (5) 
EF05CO07: (5) 

10 10 

Hardware e software - EF02CO04: (9) 9 9 

Arquitetura de 
computadores 

- EF05CO05: (8) 8 8 

Funcionamento de 
dispositivos 
computacionais 

- EF15CO06: (7) 7 7 

Interface física - EF03CO06: (5) 5 5 

Instrução de máquina - EF02CO03: (2) 2 2 

Fonte: Do Autor (2024). 

Tabela 4.14 - Objetos de Conhecimento do Eixo Cultura Digital, listados em ordem 
decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Continua) 
Objeto de 

Conhecimento 
Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Uso de tecnologias 
computacionais 

- 

EF04CO06: (8) 
EF03CO08: (8) 
EF03CO07: (6) 
EF05CO10: (2) 

24 

31 
Tecnologia digital e 
sustentabilidade 

EF06CO10: (2) 
EF69CO12: (1) 

3 

Produção Digital EF07CO11: (2) 2 
Impactos da tecnologia 
digital 

EF07CO10: (1) 1 

Qualidade da informação EF09CO10: (1) 1 



119 
 

 

 

Tabela 4.14 - Objetos de Conhecimento do Eixo Cultura Digital, listados em ordem 
decrescente segundo a quantidade de ocorrências. 

(Conclusão) 
Objeto de 

Conhecimento 
Primário 

Objeto de 
Conhecimento 

Secundário 

Habilidades 
Envolvidas 

Total OC 
Secundário 

Total OC 
Primário 

Segurança e 
responsabilidade no uso 
da tecnologia 

Tecnologia digital e 
sociedade 

EF06CO09: (3) 
EF09CO07: (2) 
EF69CO11: (2) 
EF09CO06: (1) 

8 

23 

Cyberbullying 
EF07CO09: (3) 
EF07CO08: (3) 

6 

- 
EF03CO09: (1) 
EF05CO08: (1) 
EF04CO08: (1) 

3 

Redes sociais e 
segurança da 
informação 

EF08CO07: (2) 
EF08CO08: (1) 

3 

Segurança em 
ambientes virtuais 

EF08CO10: (3) 3 

Uso de artefatos 
computacionais 

- 
EF01CO06: (6) 
EF02CO05: (4) 
EF15CO08: (3) 

13 13 

Segurança e 
responsabilidade no uso 
de tecnologia 
computacional 

- 
EF02CO06: (5) 
EF01CO07: (5) 
EF15CO09: (3) 

13 13 

Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando os dados listados nas Tabelas 4.12, 4.13 e 4.14, é possível verificar 

quais foram os conteúdos mais e menos ensinados dentro de cada eixo nos estudos 

primários. Importante frisar que as quantidades exibidas nessas tabelas não indicam 

estudos primários únicos, mas a ocorrência do ensino de uma determinada habilidade 

(ou de um conjunto delas) em um estudo primário específico. Lembrando que um 

mesmo estudo primário geralmente conduz práticas educacionais que trabalham 

várias habilidades diferentes. Também, vale ressaltar que alguns OCs estão 

relacionados a uma quantidade maior de habilidades do que outros, como, por 

exemplo, o OC “Programação”. Obviamente, isso contribui para uma quantidade maior 

de ocorrência desse OC. Mesmo assim, os dados exibidos nessas três tabelas 

permitem obter, para cada um dos eixos, uma visão geral da ocorrência do ensino de 

cada conteúdo nos estudos primários. De modo geral, esses resultados confirmam as 
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observações feitas anteriormente na análise sobre as habilidades listadas nas 

Figuras 4.14, 4.15 e 4.16; por isso, eles são apenas brevemente comentados. 

No caso dos OCs referentes às habilidades do eixo Pensamento 

Computacional, percebe-se que aqueles relacionados à Programação são os mais 

recorrentes, seguido de Estratégias de Solução de Problemas. Os OCs relacionados 

à Estrutura de Dados e Lógica Computacional são abordados em uma parcela menor 

dos estudos primários. Sobre os OCs referentes às habilidades do eixo Mundo Digital, 

os mais recorrentes são aqueles relacionados à Codificação da Informação, enquanto 

conteúdos como Sistemas Distribuídos e Internet, Armazenamento e Transmissão de 

Dados, Sistemas Operacionais e Arquitetura de Computadores tiveram recorrência 

bem menor. Os OCs referentes às habilidades do eixo Cultura Digital concentraram-se 

em conteúdos como Uso de Tecnologias Computacionais e Segurança e 

Responsabilidade no Uso da Tecnologia. Pode-se observar que, em todos os eixos, 

existem OCs com nomes quase idênticos. Contudo, é importante destacar que eles 

são nomeados exatamente assim na resolução CNE/CEB nº 1/2022. Por essa razão, 

decidiu-se manter os nomes dos OCs conforme estabelecidos nessa resolução, 

visando preservar a fidelidade ao documento original. 

Mudando para uma perspectiva de análise que considera os anos escolares, a 

Figura 4.17 apresenta as ocorrências das habilidades identificadas em cada ano. 

Figura 4.17 - Frequência de habilidades de computação da BNCC, organizadas por 
ano escolar e agrupadas por eixo. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Na Figura 4.17, é exibida a quantidade de ocorrências das habilidades de 

computação da BNCC, agrupando-as por eixo, em cada um dos anos escolares 

considerados na pesquisa (do 1º ao 9º ano). Nessa perspectiva de análise, uma 

ocorrência refere-se à identificação do ensino de uma determinada habilidade, 

pertencente a um dos três eixos, em uma prática educacional realizada em um ano 

escolar específico e descrita em um estudo primário incluído no MSL. 

Analisando os dados presentes na Figura 4.17, é possível verificar o 

predomínio do ensino de habilidades pertencentes ao eixo Pensamento 

Computacional (PC) nas práticas educacionais realizadas nos estudos primários, 

independentemente da etapa de ensino ou do ano escolar em que essa prática foi 

realizada. Mesmo considerando que a quantidade de habilidades definidas na 

Resolução CNE/CEB nº 1/2022 pertencentes ao eixo PC é maior que a quantidade 

daquelas que pertencem aos outros dois eixos, conforme apresentado na Tabela 4.11, 

a proporção percentual não se mantém quando se compara essas quantidades com 

as informações apresentadas na Figura 4.17. 

Além da predominância das habilidades relacionadas ao PC, conforme 

destacado, é relevante observar como o ensino dessas habilidades se distribui ao 

longo dos anos escolares. É possível notar um aumento significativo das ocorrências 

de habilidades de PC a partir do 4º ano. Por outro lado, o ensino de habilidades 

relacionadas aos eixos Mundo Digital (MD) e Cultura Digital (CD) apresenta uma 

distribuição menos acentuada ao longo dos anos escolares, com números bem 

menores em comparação ao eixo PC. No 5º ano, por exemplo, enquanto PC registra 

333 ocorrências, MD apresenta apenas 30 e CD, 21. Essa disparidade indica que o 

foco das práticas educacionais nos estudos primários está mais voltado ao 

desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional, em detrimento das 

que envolvem o uso consciente das tecnologias digitais e a compreensão crítica da 

cultura digital. Isso sugere a necessidade de uma abordagem mais equilibrada, 

considerando a importância crescente da alfabetização digital e dos impactos culturais 

e sociais das tecnologias no cotidiano dos estudantes. 

Nesse sentido, aprofundando os detalhes dessa perspectiva de análise, as 

habilidades agrupadas por eixo exibidas na Figura 4.17 podem ser listadas 

individualmente. Isso pode ser visualizado nas Figuras 4.18, 4.19 e 4.20. 
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Figura 4.18 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo PC, organizados por ano escolar, em ordem decrescente pelo 
número de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Figura 4.19 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo MD, organizados por ano escolar, em ordem decrescente pelo 
número de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Figura 4.20 - Qtde. de estudos primários incluídos, após a aplicação dos critérios de 
inclusão e exclusão, listados por habilidade de computação da BNCC 
do Eixo CD, organizados por ano escolar, em ordem decrescente pelo 
número de ocorrências. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Os dados exibidos nas Figuras 4.18, 4.19 e 4.20 fornecem uma visão geral que 

corrobora com as informações discutidas anteriormente ao longo desta subseção. 

Mais especificamente, eles permitem verificar quantos estudos primários conduziram 

práticas educacionais que procuraram ensinar determinada habilidade em um ano 

escolar específico. Algumas informações relevantes incluem: 

a) sobre as habilidades do eixo Pensamento Computacional: 

- predominância de atividades educacionais, realizadas nos estudos 

primários, que buscam ensinar habilidades relacionadas às práticas de 

programação e que ocorreram majoritariamente nos anos finais do EF II; 

- quase ausência de estudos primários que conduziram atividades 

educacionais para ensinar habilidades relacionadas à Estrutura de 

Dados e Lógica Computacional, sobretudo nos anos iniciais do EF I; 

b) sobre as habilidades do eixo Mundo Digital: 

- concentração de atividades educacionais centradas no ensino de 

habilidades relacionadas à Codificação da Informação; 

- quantidade reduzida de estudos primários que conduziram atividades 

educacionais para ensinar habilidades desse eixo nos anos iniciais do 

EF I; 

c) sobre as habilidades do eixo Cultura Digital: 

- concentração de atividades educacionais centradas no ensino de 

habilidades relacionadas ao Uso de Tecnologias Computacionais e à 

Segurança/Responsabilidade no Uso da Tecnologia; 

- quase ausência de estudos primários que conduziram atividades 

educacionais para ensinar habilidades desse eixo nos anos iniciais do 

EF I. 

Durante as análises realizadas até o momento, é possível notar que em todos 

os três eixos há habilidades pouco ou nada trabalhadas nos estudos primários. Duas 

hipóteses podem ser apontadas como os elementos mais prováveis que contribuíram 

para isso: 

a) a primeira se refere à quantidade reduzida de docentes com a formação 

acadêmica e o conhecimento necessários para lecionar sobre esses assuntos, 

conforme pode ser constatado no documento intitulado “Educação Superior em 

Computação - Estatísticas 2021” divulgado pela Sociedade Brasileira de 

Computação (SBC, 2021); 
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b) a segunda diz respeito à indisponibilidade de recursos e infraestrutura 

adequada para realizar práticas de ensino que abordem essas habilidades, 

conforme apontado anteriormente (Subseção 4.2.3.1.1). 

Conforme pôde ser observado na maioria das análises feitas nesta subseção, 

as habilidades dos eixos Mundo Digital e Cultura Digital apresentaram uma 

quantidade de ocorrências menor do que várias habilidades do eixo Pensamento 

Computacional, mesmo que estas não tenham sido as mais frequentes em seu 

respectivo eixo. Isso indica uma desproporcionalidade no ensino das habilidades 

desses três eixos. Porém, como destacado anteriormente, esse aspecto também foi 

identificado em estudos anteriores, como em (Santos; Pereira; França, 2021). 

Essas são as informações extraídas dos estudos primários utilizadas para 

responder à QP2. A seguir, são relacionadas as informações e suas respectivas 

análises utilizadas para responder à QP3. 

 

4.2.5 QP3 – Possibilidades de Contribuição para Formação de Docentes, 
Desenvolvimento de Currículos e Elaboração de Recursos Didáticos 
 

Conforme comentado anteriormente, a resolução CNE/CEB nº 1/2022, 

conhecida como “Normas sobre Computação na Educação Básica – Complemento à 

BNCC”, definiu em seu 4º artigo, § 1º, 2º e 3º, três importantes itens necessários para 

viabilizar a inclusão do ensino de computação na educação básica no Brasil, sendo 

eles: (i) a formação de docentes habilitados ao ensino de computação; (ii) o apoio ao 

desenvolvimento de currículos que incluam as habilidades de computação da BNCC; 

e (iii) o incentivo à elaboração de recursos didáticos compatíveis com essas mesmas 

habilidades (Brasil, 2022). 

Dessa forma, com o objetivo de colaborar para implementação de iniciativas 

que visem a esses três itens, nesta seção, são apresentadas as possibilidades de 

contribuição identificadas nos estudos primários. Identificar essas possibilidades 

permite conhecer as estratégias, as iniciativas e os recursos que já têm sido 

empregados no ensino de computação na educação básica brasileira. 

Assim, outras iniciativas, que também busquem contribuir com esses itens, 

desenvolvendo, por exemplo, novos currículos, recursos didáticos ou recursos para 

formação docente, podem utilizar essas possibilidades de contribuição como 

base/referência. Além disso, é importante ressaltar que as informações apresentadas 
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nesta seção representam possibilidades de contribuição identificadas com base nos 

dados extraídos dos estudos primários. Isso não significa que o conjunto total de 

possibilidades esteja limitado apenas às identificadas aqui. 

Ao contrário do que foi feito nas seções anteriores, onde foi utilizada uma 

combinação de quadros, figuras e tabelas para realizar as análises quali-quantitativas 

das informações relativas às questões de pesquisa QP1 e QP2, nesta seção, optou-se 

por apresentar os resultados extraídos dos estudos primários exclusivamente através 

de tabelas. 

Nessas tabelas, são exibidas as potenciais contribuições e a relação com os 

respectivos estudos primários nos quais foram identificadas. Além disso, cada tabela 

é seguida por uma discussão detalhada sobre essas possibilidades de contribuições 

identificadas. 

Feitas essas considerações, na Tabela 4.15, são apresentadas as 

possibilidades de contribuição para a formação de docentes habilitados ao ensino de 

computação na educação básica no Brasil identificadas nos estudos primários. 

Tabela 4.15 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Formação de Docentes, em ordem decrescente. 

(Continua) 

Possibilidades de Contribuição para 
Formação de Docentes 

IDs Total 

Adequação entre Ano Escolar/Etapa de 
Ensino e Habilidade 

[5], [8], [23], [24], [34], [35], [36], [54], [55], 
[82], [84], [85], [86], [90], [95], [99], [103], 
[104], [105], [110], [112], [115], [116], [124], 
[127], [134], [135], [136], [138], [139], [142], 
[143], [149], [165], [177], [182], [184], [188], 
[192], [193], [195], [196], [198], [203], [210], 
[211], [213], [217], [220], [225], [240], [245], 
[254], [255], [259], [264], [265], [271], [274], 
[277], [281], [282], [292], [308], [310], [315], 
[325], [326], [343], [351], [372], [377], [378], 
[386], [404], [411], [444], [445], [486], [530], 
[541], [565], [631], [659], [758], [763], [765], 
[769], [770], [771], [773], [777], [779], [783], 
[795], [798], [828], [830], [835], [842], [843], 
[850], [860], [876], [961], [962], [965], [987], 
[999], [1003], [1005] 

111 
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Tabela 4.15 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Formação de Docentes, em ordem decrescente. 

(Continuação) 
Possibilidades de Contribuição para 

Formação de Docentes 
IDs Total 

REDs que podem ser utilizados para 
formação inicial e continuada dos próprios 
docentes 

[5], [10], [15], [25], [27], [52], [74], [82], [95], 
[99], [104], [105], [106], [110], [116], [124], 
[127], [134], [136], [138], [139], [142], [143], 
[149], [162], [174], [182], [184], [193], [196], 
[198], [203], [211], [219], [220], [240], [244], 
[245], [254], [264], [265], [271], [281], [282], 
[290], [292], [308], [325], [326], [343], [351], 
[376], [377], [378], [386], [404], [411], [444], 
[445], [467], [486], [541], [556], [631], [682], 
[758], [763], [770], [771], [773], [779], [781], 
[783], [787], [828], [830], [835], [843], [860], 
[876], [961], [962], [987], [1003], [1005] 

85 

Materiais em formato impresso e 
concreto/manipulativo que podem ser 
utilizados para formação inicial e continuada 
dos próprios docentes, abordando 
especificamente o ensino do Pensamento 
Computacional de forma desplugada 

[11], [17], [18], [20], [23], [33], [34], [35], [36], 
[56], [79], [83], [84], [85], [94], [95], [104], 
[115], [134], [136], [138], [149], [165], [177], 
[186], [188], [192], [195], [196], [203], [210], 
[213], [245], [254], [255], [259], [264], [271], 
[274], [277], [281], [308], [315], [325], [351], 
[372], [377], [411], [444], [530], [631], [758], 
[763], [765], [769], [777], [779], [795], [798], 
[828], [843], [850] 

62 

Exemplo de prática que pode ser utilizada 
para ensinar docentes a como abordar o 
ensino do Pensamento Computacional de 
forma conjunta com outras disciplinas do 
currículo 

[17], [20], [23], [56], [69], [73], [79], [82], [83], 
[86], [90], [94], [95], [105], [110], [112], [115], 
[135], [149], [162], [165], [177], [184], [188], 
[195], [210], [220], [245], [254], [255], [264], 
[271], [281], [310], [325], [343], [351], [372], 
[444], [530], [565], [659], [758], [770], [777], 
[798], [828], [835], [850], [876], [965] 

51 

Materiais que podem ser utilizados para o 
ensino de habilidades do eixo Pensamento 
Computacional e aspectos específicos de 
funcionamento do Scratch em cursos de 
formação inicial e continuada para docentes 

[65], [79], [83], [85], [94], [105], [106], [139], 
[142], [149], [162], [174], [182], [203], [211], 
[220], [240], [244], [254], [281], [292], [326], 
[377], [411], [444], [445], [770], [779], [828], 
[835], [843], [876], [962], [1003] 

34 

Exemplo de formato de experiência para 
incentivar a formação e capacitação docente 
para o ensino de Computação 

[55], [74], [79], [80], [82], [83], [86], [105], 
[106], [110], [112], [116], [124], [136], [138], 
[139], [142], [149], [184], [188], [195], [245], 
[310], [315], [404], [530], [828], [830], [842], 
[850] 

30 

Recursos para formação de professores em 
robótica educacional 

[26], [31], [103], [135], [139], [184], [198], 
[211], [219], [240], [281], [308], [376], [404], 
[556], [565], [631], [682], [773], [783], [787], 
[965], [987], [999], [1003] 

25 
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Tabela 4.15 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Formação de Docentes, em ordem decrescente. 

(Conclusão) 
Possibilidades de Contribuição para 

Formação de Docentes 
IDs Total 

RED que pode ser utilizado para o ensino de 
sintaxe de linguagem de programação em 
cursos de formação inicial e continuada para 
docentes 

[44], [54], [74], [82], [110], [116], [124], [127], 
[134], [136], [184], [196], [198], [219], [264], 
[281], [351], [682], [773], [787], [830] 

21 

Materiais em formato impresso e 
concreto/manipulativo que podem ser 
utilizados para formação inicial e continuada 
dos próprios docentes, abordando 
especificamente o ensino de Representação 
da Informação de forma desplugada 

[35], [90], [103], [112], [115], [134], [149], 
[188], [196], [203], [210], [217], [245], [259], 
[310], [659], [850] 

17 

Disponibilização de Tutorial (vídeos, 
inclusive) de Formação para Docentes sem 
conhecimento prévio na área 

[33], [79], [83], [94], [124], [165], [174], [184], 
[192], [254], [281], [850] 

12 

RED que pode ser utilizado para o ensino de 
habilidades do eixo Cultura Digital em cursos 
de formação inicial e continuada para 
docentes 

[55], [225], [265], [771], [860], [876], [962] 7 

Emprego de práticas de ensino-
aprendizagem que abordam temas 
relacionados ao eixo MD, como Hardware, 
Interfaces Físicas, Funcionamento de 
dispositivos computacionais, Sistema 
Operacional e Arquitetura de Computadores 

[23], [225], [240], [842], [850] 5 

Abordagem que inclui uma prática de ensino 
baseada em Cognição Incorporada para o 
ensino do Pensamento Computacional de 
forma desplugada 

[56] 1 

Fonte: Do Autor (2024). 

Consultar a literatura existente para verificar a forma que o ensino de 

computação tem sido realizado certamente é algo válido de ser feito. Pois esse 

conteúdo pode ser utilizado como base na realização de futuras ações de formação 

docente e discente na área. Porém, é importante compreender que não basta 

continuar realizando as mesmas práticas e atividades de ensino, sem antes verificar 

se elas estão coerentes às habilidades que devem ser trabalhadas em cada ano 

escolar especificamente. Nesse sentido, houve quantidade significativa de estudos 

primários que trabalharam em um ano escolar o desenvolvimento de habilidades que, 
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de acordo com a resolução CNE/CEB 1/2022, deveriam ser ensinadas apenas em um 

outro ano escolar diferente. Desse modo, a possibilidade de contribuição mais 

recorrente nos estudos primários foi “Adequação entre Ano Escolar/Etapa de Ensino 

e Habilidade”, o que permitiu identificar os estudos primários em que houve distorção 

entre esses dois elementos. Vale ressaltar que esse tipo de ocorrência era algo 

esperado, visto que todos os estudos primários foram publicados anteriormente à 

homologação da resolução CNE/CEB 1/2022. 

Outras possibilidades de contribuição para a formação de docentes 

identificadas nos estudos primários referem-se àquelas que envolvem o emprego das 

ferramentas/recursos utilizadas nas práticas de ensino-aprendizagem descritas 

nesses estudos em iniciativas de formação inicial ou continuada dos próprios 

docentes. Os REDs e os materiais em formato impresso e concreto/manipulativo 

identificados durante a extração dos dados também podem ser integrados em 

formações que busquem capacitar os docentes no uso das TICs em sala de aula e no 

ensino de habilidades relacionadas à computação. Também, foram identificadas 

algumas possibilidades de contribuição relacionadas a aspectos mais específicos, tais 

como, a condução de práticas de ensino interdisciplinares, exemplos de 

implementação de iniciativas de formação continuada descritas nos próprios estudos 

primários, disponibilização de materiais formativos auxiliares e exemplos de 

desenvolvimento de práticas voltadas a um eixo em específico. 

Embora esse não seja o foco da presente pesquisa, é importante reconhecer 

que a formação docente para o uso das TICs em sala de aula e para o ensino de 

computação na educação básica é uma questão complexa, que envolve vários 

aspectos. Atualmente, muitos dos docentes atuantes na educação básica brasileira 

não possuem a capacitação necessária para utilizarem as TICs em suas práticas 

pedagógicas (Campos, 2023). Esse aspecto ficou evidente principalmente durante a 

pandemia de covid-19 (Silva; Campelo; Borges, 2021). Diversos fatores contribuem 

para essa lacuna. Tendo em vista o perfil geral desses professores (Brasil, 2023), é 

possível verificar que muitos são Imigrantes Digitais, pois não tiveram contato com as 

TICs durante as fases iniciais de suas vidas, passando a interagir com elas apenas a 

partir da vida adulta. Além disso, muitos também não tiveram acesso ao ensino desses 

conteúdos em sua graduação (Silveira; Santos, 2023), pois a inclusão do ensino 

obrigatório de habilidades relacionadas ao uso das TICs nos cursos superiores de 

licenciatura foi feita apenas no final de 2019, por meio da Resolução CNE/CP 
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nº2/2019, conhecida como BNC Formação (Brasil, 2019). Nesse sentido, cabe 

destacar que, recentemente o MEC publicou um documento orientador intitulado 

“Referencial de Saberes Digitais Docentes” (Brasil, 2024), que tem como objetivo 

auxiliar professores do ensino fundamental e médio no uso das tecnologias digitais 

com intencionalidade pedagógica em suas práticas educacionais. O conteúdo do 

documento está organizado em três dimensões: “Ensino e Aprendizagem com uso de 

tecnologias digitais”, “Cidadania Digital” e “Desenvolvimento Profissional”. Vale 

ressaltar ainda que, segundo os dados mais recentes divulgados pela SBC com base 

no último censo da educação superior, em todo o Brasil, no ano de 2021, existiam 67 

cursos de Licenciatura em Computação; no mesmo período, registrou-se o total de 

1.705 alunos ingressantes e 276 concluintes nesses cursos (SBC, 2021). 

Dando sequência às possibilidades de contribuição identificadas nos estudos 

primários, na Tabela 4.16, são apresentadas aquelas referentes ao desenvolvimento 

de currículos que incluam o ensino das habilidades de computação da BNCC. 

Tabela 4.16 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Desenvolvimento de Currículos, em ordem 
decrescente. 

(Continua) 
Possibilidades de Contribuição para 

Desenvolvimento de Currículos 
IDs Total 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos que contemplem atividades 
plugadas para escolas que possuam 
laboratório com computadores e acesso 
à Internet 

[5], [8], [10], [15], [25], [27], [44], [52], [54], [55], 
[56], [65], [69], [73], [74], [79], [80], [82], [83], [85], 
[94], [95], [99], [103], [104], [105], [106], [110], 
[116], [124], [127], [134], [135], [136], [138], [139], 
[142], [143], [149], [162], [174], [182], [184], [193], 
[196], [198], [203], [211], [219], [220], [225], [240], 
[244], [245], [254], [264], [265], [271], [281], [282], 
[290], [292], [308], [325], [326], [343], [351], [376], 
[377], [378], [386], [404], [411], [444], [445], [467], 
[486], [541], [556], [565], [631], [682], [758], [763], 
[770], [771], [773], [779], [781], [783], [787], [828], 
[830], [835], [842], [843], [860], [876], [961], [962], 
[987], [999], [1003], [1005] 

104 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos para que contemplem 
atividades desplugadas para o ensino 
de Computação em escolas sem 
estrutura adequada (computadores e 
acesso à Internet p. ex.) 

[5], [11], [18], [20], [23], [24], [33], [34], [35], [36], 
[56], [74], [79], [80], [83], [84], [85], [86], [90], [94], 
[95], [103], [104], [112], [115], [116], [124], [134], 
[136], [138], [149], [165], [177], [184], [186], [188], 
[192], [195], [196], [203], [210], [213], [217], [245], 
[254], [255], [259], [264], [265], [271], [274], [277], 
[281], [310], [315], [325], [351], [372], [377], [411], 
[444], [530], [631], [659], [758], [763], [765], [769], 
[777], [779], [795], [798], [828], [842], [843], [850] 

76 
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Tabela 4.16 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Desenvolvimento de Currículos, em ordem 
decrescente. 

(Conclusão) 
Possibilidades de Contribuição para 

Desenvolvimento de Currículos 
IDs Total 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos para que os fundamentos da 
Computação sejam ensinados de forma 
conjunta com outras disciplinas 

[15], [17], [23], [56], [65], [69], [73], [79], [82], [83], 
[86], [90], [94], [95], [105], [110], [112], [115], [135], 
[149], [162], [165], [177], [184], [188], [195], [210], 
[220], [225], [245], [254], [255], [264], [271], [281], 
[310], [325], [343], [351], [372], [444], [530], [565], 
[659], [758], [770], [771], [777], [798], [828], [835], 
[850], [876], [965] 

54 

Desenvolvimento ou adaptação de 
Currículos que incluam o ensino de 
Robótica Educacional 

[8], [26], [31], [103], [135], [139], [184], [198], [211], 
[219], [240], [281], [308], [376], [404], [556], [565], 
[631], [682], [773], [783], [787], [965], [987], [999], 
[1003] 

26 

Atividades Plugadas para o ensino de 
sintaxe de Linguagem de Programação 

[44], [54], [74], [80], [82], [110], [116], [124], [127], 
[134], [136], [184], [196], [198], [219], [264], [281], 
[351], [682], [773], [787], [830] 

22 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos para que contemplem 
atividades plugadas para o ensino de 
habilidades relacionadas ao eixo Cultura 
Digital 

[55], [79], [83], [94], [110], [134], [135], [225], [265], 
[444], [771], [860], [876], [962] 

14 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos que contemplem atividades 
específicas ao incentivo do público 
feminino na participação na computação 
e nas demais áreas de conhecimento do 
eixo STEAM 

[110], [244], [274], [386], [467], [631], [659] 7 

Desenvolvimento ou adaptação de 
Currículos que incluam o ensino de 
componentes de hardware e Arquitetura 
de Computadores 

[23], [225], [240], [842], [850] 5 

Desenvolvimento ou adaptação de 
currículos para que contemplem 
atividades desplugadas para o ensino 
de habilidades relacionadas ao eixo 
Cultura Digital 

[184], [265], [281], [850] 4 

Atividades Desplugadas para o ensino 
de sintaxe de Linguagem de 
Programação 

[86], [351], [850] 3 

Fonte: Do Autor (2024). 
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Seguindo as tendências observadas na realização de práticas de 

ensino-aprendizagem discutidas na Seção 4.2.3.1, as três possibilidades de 

contribuição referentes ao desenvolvimento de currículos mais recorrentes foram: 

a) desenvolvimento ou adaptação de currículos que contemplem atividades 

plugadas para escolas que possuam laboratório com computadores e acesso 

à Internet; 

b) desenvolvimento ou adaptação de currículos para que contemplem atividades 

desplugadas para o ensino de Computação em escolas sem estrutura 

adequada (computadores e acesso à Internet p. ex.); 

c) desenvolvimento ou adaptação de currículos para que os fundamentos da 

Computação sejam ensinados de forma conjunta com outras disciplinas. 

Juntas, essas três possibilidades podem contribuir de maneira significativa para 

viabilizar a inclusão do ensino de computação na educação básica no Brasil. No que 

se refere especificamente às duas primeiras, estudos na área da educação em 

computação apontam diversas vantagens em se utilizar atividades híbridas, que 

integram de forma planejada tanto atividades plugadas quanto desplugadas (França; 

Tedesco, 2021). 

Quanto à terceira possibilidade, a condução de atividades interdisciplinares, 

nas quais a computação é abordada de maneira conjunta com outra disciplina já 

integrante do currículo escolar, esse fator também se revela como um elemento que 

pode contribuir consideravelmente para essa inclusão. 

Além disso, foram identificadas possibilidades de contribuição relacionadas a 

aspectos mais específicos, como o desenvolvimento de currículos que incluam o 

ensino de robótica educacional, sintaxe de linguagem de programação e habilidades 

relacionadas aos eixos menos recorrentes nos estudos primários como Cultura Digital 

e Mundo Digital. 

Uma última possibilidade de contribuição para o desenvolvimento de currículos 

que, embora tenha sido identificada em apenas 7 estudos primários, pode representar 

um papel importante na inclusão do ensino de computação na educação básica 

brasileira, se refere ao “Desenvolvimento ou adaptação de currículos que contemplem 

atividades específicas ao incentivo do público feminino na participação na 

computação e nas demais áreas de conhecimento do eixo STEAM”. 

A participação das mulheres em cursos superiores na área de computação é 

significativamente menor do que a dos homens, inclusive nos cursos de licenciatura 
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em computação (SBC, 2021). Por isso, iniciativas com esse foco são extremamente 

relevantes, pois ao incentivar maior participação feminina, tornam a área de 

computação mais democrática, permitindo que as mulheres possam competir em 

condições menos desiguais pelos espaços de poder na área de tecnologia da 

sociedade. 

Nesse sentido, algumas iniciativas com esse objetivo foram identificadas nos 

estudos primários: o Women in Information Technology (WIT), promovido pela SBC; o 

Programa Meninas Digitais, também da SBC; o Projeto de Pesquisa Meninas 

Olímpicas, coordenado pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM); dentre 

outros. 

Do mesmo modo que o aspecto da formação docente, integrar a computação 

aos currículos escolares é igualmente um ponto complexo. Nesse sentido, com o 

objetivo de contribuir para essa integração, Ribeiro et al. (2022) elaboraram uma 

proposta para implantar o ensino de computação na educação básica no Brasil. 

Essa proposta aborda diversos aspectos importantes, tais como, a delimitação 

de uma implantação gradual que permita ajustes ao longo do processo e a previsão 

de iniciativas de formação docente. 

Além disso, recentemente, obteve-se avanço significativo sobre essa questão 

pois, conforme detalhado no Capítulo 2, a PNED incluiu a Computação como 

componente curricular no ensino fundamental e médio brasileiro. Porém, vale ressaltar 

que aspectos como o limite da carga horária previsto nos currículos escolares devem 

ser considerados. 

Ao incorporar a computação como um componente curricular, é necessário 

ajustar a carga horária dos demais componentes existentes, o que pode implicar em 

sua redução. Esse aspecto é alvo de discussão por parte de algumas entidades 

representativas de classe (APP-Sindicato, 2024). 

Quanto às possibilidades de contribuição para a elaboração de recursos 

didáticos identificadas nos estudos primários, elas podem ser visualizadas na 

Tabela 4.17. Vale ressaltar que elas estão organizadas em ordem decrescente, 

conforme o número de ocorrências. 
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Tabela 4.17 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Elaboração de Recursos Didáticos, em ordem 
decrescente. 

(Continua) 
Possibilidades de Contribuição para  
Elaboração de Recursos Didáticos 

IDs Total 

REDs para o ensino de habilidades 
relacionadas ao eixo Pensamento 
Computacional 

[5], [8], [10], [15], [25], [26], [27], [31], [44], [52], 
[54], [56], [65], [69], [73], [74], [79], [80], [82], [83], 
[85], [94], [95], [99], [104], [105], [106], [110], [116], 
[124], [127], [134], [136], [138], [139], [142], [143], 
[149], [162], [174], [182], [184], [193], [196], [198], 
[203], [211], [213], [219], [220], [240], [244], [245], 
[254], [264], [271], [281], [282], [290], [292], [308], 
[326], [343], [351], [376], [377], [378], [386], [404], 
[411], [444], [445], [467], [486], [541], [556], [565], 
[631], [682], [758], [763], [770], [773], [779], [781], 
[783], [787], [828], [830], [835], [843], [961], [987], 
[1003], [1005] 

95 

Materiais em formato impresso e 
concreto/manipulativo (desenvolvidos 
ou modificados) utilizados em atividades 
autorais ou adaptadas para o ensino de 
Computação 

[11], [17], [18], [20], [23], [24], [33], [34], [36], [56], 
[79], [80], [83], [84], [86], [94], [134], [136], [165], 
[177], [184], [186], [192], [195], [210], [213], [217], 
[245], [254], [255], [264], [265], [274], [277], [281], 
[310], [315], [325], [351], [372], [377], [411], [444], 
[659], [758], [765], [769], [777], [795], [798], [828], 
[842], [843], [850] 

54 

Produção de REDs baseados no 
Scratch 

[8], [10], [15], [52], [56], [65], [69], [73], [79], [80], 
[83], [85], [94], [104], [105], [106], [116], [124], 
[139], [142], [149], [162], [174], [182], [203], [211], 
[220], [240], [244], [245], [254], [281], [292], [326], 
[377], [411], [444], [445], [770], [779], [828], [835], 
[843], [876], [962], [1003] 

46 

Materiais em formato impresso e 
concreto/manipulativo utilizados em 
atividades desplugadas já existentes 
(não autorais) para o ensino de 
Computação 

[5], [10], [18], [23], [35], [55], [69], [79], [83], [90], 
[94], [95], [103], [104], [112], [115], [116], [124], 
[134], [138], [149], [188], [196], [203], [259], [271], 
[308], [310], [315], [325], [530], [763], [779], [843] 

34 

Materiais em formato impresso e 
concreto/manipulativo para o ensino de 
Computação de forma desplugada em 
conjunto com outras disciplinas 

[20], [23], [56], [79], [83], [86], [90], [94], [95], [112], 
[115], [149], [165], [177], [188], [195], [210], [245], 
[255], [264], [271], [310], [325], [351], [372], [444], 
[530], [659], [758], [777], [798], [828], [850] 

33 

REDs para o ensino de Computação de 
forma conjunta com outras disciplinas 

[15], [26], [55], [56], [65], [69], [73], [82], [95], [105], 
[162], [184], [220], [225], [245], [254], [264], [271], 
[281], [343], [444], [565], [770], [771], [828], [835], 
[876] 

27 

Kits de robótica educacional utilizados 
isoladamente ou em conjunto com 
materiais em formato 
concreto/manipulativo 

[8], [26], [31], [103], [135], [139], [184], [198], [211], 
[219], [240], [281], [308], [376], [404], [556], [565], 
[631], [682], [773], [783], [787], [965], [987], [999], 
[1003] 

26 
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Tabela 4.17 - Estudos primários incluídos (nominal e quantidade), após a aplicação 
dos critérios de inclusão e exclusão, listados por Possibilidades de 
Contribuição para Elaboração de Recursos Didáticos, em ordem 
decrescente. 

(Conclusão) 
Possibilidades de Contribuição para  
Elaboração de Recursos Didáticos 

IDs Total 

REDs para o ensino de Programação 
Baseada em Texto 

[5], [26], [44], [54], [74], [82], [110], [116], [124], 
[127], [134], [136], [184], [196], [198], [219], [264], 
[281], [351], [541], [682], [773], [787], [830] 

24 

Desenvolvimento de novos REDs 
(REDs autorais) 

[27], [31], [54], [99], [136], [143], [343], [351], [378], 
[486], [565] 

11 

REDs para o ensino de habilidades 
relacionadas ao eixo Cultura Digital 
(criação de conteúdo) 

[55], [56], [83], [94], [225], [265], [771], [860], [876], 
[962] 

10 

Desenvolvimento ou utilização de 
recursos para o ensino de componentes 
de hardware e Arquitetura de 
Computadores 

[23], [225], [240], [842], [850] 5 

Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando os dados presentes na Tabela 4.17, é possível notar que as três 

possibilidades de contribuição referentes à elaboração de recursos didáticos mais 

recorrentes foram: 

a) uso de REDs para o ensino de habilidades relacionadas ao eixo Pensamento 

Computacional; 

b) materiais em formato impresso e concreto/manipulativo (desenvolvidos ou 

modificados) utilizados em atividades autorais ou adaptadas para o ensino de 

Computação; 

c) produção de REDs baseados no Scratch. 

Juntas, essas três possibilidades de contribuição ilustram os principais tipos de 

recursos didáticos empregados pelos autores dos estudos primários e que podem 

auxiliar no processo de inclusão do ensino de computação na educação básica 

brasileira. Além dessas, outras possibilidades identificadas foram: a utilização de 

materiais em formato impresso e concreto/manipulativo em atividades desplugadas já 

existentes (não autorais); o emprego desse mesmo tipo de material ou de REDs em 

atividades interdisciplinares; uso de Kits de Robótica Educacional; adoção de REDs 

autorais e de REDs para o ensino de programação baseada em texto ou para criação 



137 
 

 

de conteúdo; e uso de recursos desenvolvidos ou já existentes no ensino de 

habilidades relacionadas ao eixo Mundo Digital. 

Vale ressaltar que essas possibilidades de contribuição identificadas nos 

estudos primários e citadas nos parágrafos anteriores, são, em sua maioria compostas 

por ferramentas/recursos focadas em trabalhar o desenvolvimento de habilidades 

relacionadas ao eixo Pensamento Computacional e adotam, com pequenas variações, 

as mesmas dinâmicas. Por isso, conforme discutido em seções anteriores, é 

importante desenvolver novas ferramentas/recursos que considerem os eixos 

Mundo Digital e Cultura Digital, definidos na BNCC Computação. Além disso, também 

seria benéfico criar REDs especificamente voltados para atender às necessidades de 

aprendizagem dos alunos nos anos iniciais do EF I. De todo modo, elas representam 

possibilidades de contribuição importantes, que podem ser utilizadas como referência 

no desenvolvimento de novos recursos didáticos. Lembrando que a relação com todas 

as ferramentas/recursos identificadas nos estudos primários pode ser visualizada em 

bit.ly/3HipEv0. A seguir, são apresentadas as ameaças à validade. 

 

4.3 Ameaças à Validade 

 

Como possível ameaça à validade dos resultados obtidos na presente 

pesquisa, pode-se citar o fato de que, na elaboração da string de busca foram 

utilizados termos referentes apenas ao eixo Pensamento Computacional, não sendo 

incluídos aqueles que identificam os outros dois eixos: Mundo Digital e Cultura Digital. 

É possível que isso tenha influenciado na inclusão de uma menor quantidade de 

estudos primários que conduziram sua pesquisa tendo como foco esses dois outros 

eixos, se comparados ao eixo Pensamento Computacional. Porém, vale ressaltar que 

na elaboração da string de busca foram utilizados os termos mais recorrentes nos 

títulos de todos os estudos primários disponíveis nas plataformas de indexação de 

estudos definidas na etapa de planejamento da pesquisa e que foram publicados em 

periódicos ou anais de eventos sobre Educação em Computação ou sobre Informática 

na Educação (vide Subseção 4.1.2). Os termos referentes ao Pensamento 

Computacional foram incluídos justamente por serem alguns dos mais recorrentes. 

Enquanto expressões como “Cultura” e “Mundo” (e suas variações ou similares) não 

foram incluídas por não estarem entre as mais recorrentes ou por não apresentarem 

nenhuma ocorrência. Ou seja, a baixa ocorrência (ou a não ocorrência) desses termos 



138 
 

 

nas palavras que compunham os títulos dos estudos presentes nas plataformas de 

indexação utilizadas, muito provavelmente, é um reflexo de uma menor quantidade de 

estudos que conduziram sua pesquisa tendo como foco esses dois eixos. Isso pode 

justificar a quantidade menor de estudos primários que focaram sua pesquisa nos 

eixos Mundo Digital e Cultura Digital. De outro modo, tendo em vista a forma como a 

string de busca foi elaborada (levando-se em consideração apenas os termos mais 

recorrentes), caso fossem adicionados termos referentes aos dois outros eixos nessa 

string, possivelmente ocasionaria um viés de seleção, fazendo com que a amostra 

utilizada nesta pesquisa não fosse proporcionalmente representativa à 

população-alvo (Wohlin et al., 2013). Além disso, sobre esse aspecto, outras 

pesquisas sobre o mesmo tema apresentaram resultados similares, como em (Santos, 

Pereira, França, 2021). 

Outra possível ameaça à validade dos resultados deste trabalho está 

relacionada aos vieses no processo de aceitação ou rejeição dos estudos primários. 

No entanto, essa ameaça foi mitigada pela revisão do processo por outros dois 

pesquisadores, utilizando a checagem estatística conhecida como Índice Kappa 

(Cohen, 1968). 

Podem ser citados mais dois aspectos, relacionados às habilidades de 

computação da BNCC, como possíveis ameaças à validade dos resultados desta 

pesquisa: 

a) a forma como essas habilidades foram identificadas nas atividades de ensino 

aprendizagem descritas nos estudos primários, visto que não estavam 

explicitamente declaradas (vide Subseção 4.2.4.2); 

b) a ausência de 8 das 104 habilidades definidas para o ensino fundamental (EF I 

e EF II) na Resolução CNE/CEB nº 1/2022 (Normas sobre Computação na 

Educação Básica – Complemento à BNCC) no MSL. É possível que, embora 

essas habilidades tenham sido abordadas por alguma prática educacional 

presente nos estudos primários, não se tenha conseguido identificá-las durante 

o processo de leitura e extração dos dados. 

No entanto, conforme mencionado no parágrafo anterior e ao longo desta 

dissertação, essas possíveis ameaças foram mitigadas pela revisão realizada por dois 

pesquisadores, ambos com experiência na área de educação em computação. 

Assim, concluindo este capítulo de análise da conjuntura, foi apresentado o 

protocolo empregado no MSL, além de terem sido detalhados e analisados os dados 
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extraídos dos estudos primários incluídos nesse MSL e utilizados para responder às 

questões de pesquisa formuladas. O próximo capítulo apresenta a plataforma E3C 

desenvolvida como parte integrante das atividades desta pesquisa. 
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5 DESENVOLVIMENTO E AVALIAÇÃO DA PLATAFORMA "EXPLORADOR DE 
ESTUDOS SOBRE EDUCAÇÃO EM COMPUTAÇÃO (E3C)" 

 

Neste capítulo, são apresentados detalhes do desenvolvimento da plataforma 

“Explorador de Estudos sobre Educação em Computação” (E3C), criada para divulgar 

os resultados obtidos e analisados no MSL (Capítulo 4). A divulgação desses 

resultados para docentes da educação básica brasileira é uma iniciativa que contribui 

para a capacitação desses profissionais no ensino de computação, alinhando-se 

diretamente aos objetivos estabelecidos nesta pesquisa. Ao compartilhar os 

resultados com os principais interessados (os próprios professores), eles têm a 

chance de entender melhor o cenário atual do ensino de computação, identificando 

tanto as áreas de sucesso quanto os desafios persistentes. Isso permite que adaptem 

seus métodos de ensino, recursos e abordagens pedagógicas para se adequarem às 

habilidades definidas nas normas sobre computação na educação básica 

complementares à BNCC. 

A E3C, uma plataforma acessível online por meio do endereço 

leonardopimenta.pro.br, foi projetada para organizar e indexar os resultados obtidos e 

analisados no MSL de maneira que possam ser facilmente acessados. Além de servir 

como um recurso para profissionais da educação com experiência em ensino de 

computação, a plataforma visa auxiliar aqueles que, mesmo não sendo especialistas, 

buscam conhecer práticas de ensino-aprendizagem e ferramentas/recursos que 

possam ser aplicadas em suas práticas docentes para ensinar aos alunos habilidades 

especificadas na resolução CNE/CEB nº 1/2022. Assim, a E3C facilita o acesso a 

informações relevantes e promove a disseminação de conhecimentos essenciais no 

campo da educação em computação. 

A estrutura deste capítulo está organizada da seguinte maneira: Na Seção 5.1, 

são apresentados os requisitos para a plataforma E3C. Na Seção 5.2, é detalhada 

sua arquitetura de desenvolvimento. Na Seção 5.3, são descritas as funcionalidades 

disponíveis. Na Seção 5.4, são discutidos o planejamento, a execução e os resultados 

da avaliação da plataforma. 
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5.1 Requisitos 

 

Durante o desenvolvimento da plataforma E3C, foram considerados diversos 

requisitos funcionais essenciais para atender às necessidades dos usuários. Esses 

requisitos envolvem a possibilidade de conseguir encontrar informações e estudos de 

acordo com os critérios de busca especificados. Esses critérios incluem: o ano escolar 

ou a etapa de ensino em que o estudo ocorreu; a disciplina com a qual houve 

interdisciplinaridade (podendo ser especificado como “Nenhuma” em estudos onde 

não há interdisciplinaridade); o eixo do conhecimento ou as habilidades trabalhadas, 

de acordo com o estabelecido na resolução CNE/CEB nº 1/2022; a ferramenta/recurso 

utilizada e a prática de ensino-aprendizagem empregada. Também, foram 

considerados requisitos relacionados à viabilidade de pesquisar por palavras-chave 

contidas no título ou pelo ID de cada estudo, além de ordenar os resultados 

alfabeticamente ou por data. Além disso, procurou-se desenvolver a plataforma de 

modo que seu uso fosse o mais simples e intuitivo possível, especialmente para 

profissionais da educação que não têm o costume de utilizar TICs na condução ou no 

planejamento de suas aulas. Por isso, outro requisito levantado foi a disponibilização, 

dentro da própria plataforma E3C, de uma página contendo instruções explicando a 

utilização dos recursos disponíveis e de um formulário de contato para reportar 

possíveis problemas encontrados durante seu uso. Por último, para que a plataforma 

não fique apenas com um conjunto limitado de dados e desatualizada com o decorrer 

do tempo, foi definido como requisito a possibilidade de aceitar cadastros de 

colaboradores dispostos a contribuir com a inserção de novos dados de outros 

estudos relacionados à área de educação em computação. Esses são os requisitos 

considerados no desenvolvimento da plataforma E3C. A seguir, são discutidos 

aspectos da arquitetura da plataforma. 

 

5.2 Infraestrutura 

 

Nesta seção, são apresentados os aspectos relacionados à infraestrutura da 

plataforma E3C. Primeiro, são discutidos os elementos de mais baixo nível que 

sustentam a plataforma. Após, é apresentado o sistema subjacente sobre o qual a 

plataforma foi desenvolvida. Por fim, são detalhados os complementos utilizados para 

desenvolver alguns dos recursos necessários. 
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Para o desenvolvimento da plataforma E3C, o primeiro passo consistiu na 

análise da infraestrutura necessária para sua execução. Após a seleção do provedor 

de hospedagem, prosseguiu-se com a especificação do sistema do servidor onde a 

plataforma seria efetivamente implantada. Para isso, foi utilizado um único servidor 

virtual onde foi configurado um conjunto inicial de softwares, que juntos são 

comumente conhecidos pelo acrônimo LAMP (Linux, Apache, MySQL e PHP). O 

LAMP é um conjunto integrado de softwares de código aberto amplamente utilizado 

para hospedar aplicações web e websites. Ele consiste em: 

a) o Linux13: Kernel ou núcleo do sistema operacional base. Especificamente, no 

servidor virtual criado, foi utilizada uma versão baseada na distribuição 

Ubuntu14 (versão para servidores), que é um sistema operacional de código 

aberto amplamente utilizado e conhecido por sua estabilidade e segurança; 

b) o Apache15: atua basicamente como um servidor web. Ele é um software de 

servidor HTTP (Hypertext Transfer Protocol) que desempenha o papel de 

entregar conteúdo web aos usuários, sendo conhecido por sua robustez e 

flexibilidade; 

c) o MySQL16: É o sistema adotado para gerenciar o banco de dados. Ele é um 

sistema de gerenciamento de banco de dados relacional que usa SQL 

(Structured Query Language). Também, é bastante conhecido e utilizado em 

diversas aplicações, possuindo vasta documentação, comunidades 

especializadas e fóruns online; 

d) o PHP17: Acrônimo para Hypertext Preprocessor (pré-processador de 

hipertexto, em tradução para o português), é a linguagem de programação 

utilizada pelo sistema de gerenciamento de conteúdo no qual a E3C foi 

desenvolvida. O PHP é uma linguagem de script de servidor amplamente 

utilizada para o desenvolvimento web. Ele é usado para criar páginas web 

dinâmicas que podem interagir com os bancos de dados. 

Em seguida, também foram feitas configurações de rede, acompanhadas pela 

criação e vinculação de um domínio, bem como pela obtenção de um certificado digital 

SSL (Secure Sockets Layer). É importante destacar que, apesar de serem 

 
13 hƩps://www.kernel.org/ 
14 hƩps://ubuntu.com/download/server 
15 hƩps://hƩpd.apache.org/ 
16 hƩps://www.mysql.com/ 
17 hƩps://www.php.net/ 
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amplamente adotadas na hospedagem de sites, nem todas as ferramentas 

empregadas no servidor e as disponibilizadas pelo provedor de hospedagem são 

baseadas em tecnologias de código aberto. A administração do servidor, por exemplo, 

é feita por meio de um software de gestão de hospedagem web conhecido como 

cPanel18. O cPanel é uma ferramenta de gerenciamento amplamente usada na 

hospedagem web, que oferece uma interface gráfica e ferramentas automatizadas 

que buscam facilitar a gestão de um site. Ele permite que os usuários realizem 

diversas tarefas, como o gerenciamento de domínios, de contas de e-mail, de 

arquivos, configuração de acesso SSH (Secure Shell) e SFTP (Secure File Transfer 

Protocol), além do gerenciamento de bancos de dados e da segurança do sistema. 

Além disso, ele inclui ferramentas que facilitam o monitoramento de recursos e a 

instalação de softwares e aplicativos web. Dois subsistemas particularmente úteis 

integrados a ele são o WP Toolkit19 e o WordPress Manager20, frequentemente 

utilizados na implantação do software gerenciador de conteúdo sobre o qual a E3C foi 

desenvolvida. 

Quanto às tecnologias de código fonte aberto, também foram utilizadas o 

phpMyAdmin21 e o roundcube22. O phpMyAdmin é uma ferramenta de software livre 

escrita em PHP, destinada à administração do MySQL por meio de uma interface web. 

Ele facilita tarefas como a importação, exportação, visualização e edição de dados, 

tornando-se uma ferramenta muito útil na gestão de bancos de dados MySQL em 

ambientes de hospedagem web. O roundcube, por sua vez, é um aplicativo de 

webmail de código aberto, também escrito em PHP, que permite aos usuários lerem e 

enviarem e-mails utilizando uma interface web. Ele foi utilizado como a interface 

cliente para gerenciar os e-mails enviados e recebidos dentro da plataforma E3C. O 

serviço de envio e recebimento desses e-mails é um recurso separado disponibilizado 

pelo provedor de hospedagem. 

Acima de toda essa infraestrutura base, foi instalado um sistema de 

gerenciamento de conteúdo. Um Sistema de Gerenciamento de Conteúdo (CMS - 

Content Management System) é uma plataforma de software que facilita a criação, a 

edição, a organização e a publicação de conteúdo digital. CMSs são utilizados 

 
18 hƩps://cpanel.net/ 
19 hƩps://cpanel.net/wp-toolkit/ 
20 hƩps://www.soŌaculous.com/docs/enduser/wordpress-manager/ 
21 hƩps://www.phpmyadmin.net/ 
22 hƩps://roundcube.net/ 
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principalmente para gerenciar sites e conteúdo web. Eles oferecem recursos que 

facilitam a criação de conteúdo, especialmente para aqueles sem conhecimento 

técnico em programação, tornando mais fácil para essas pessoas gerenciarem sites 

e conteúdo online. Alguns dos CMSs mais comuns incluem WordPress23, Joomla24, 

Drupal25 e Shopify26 (sendo o último, destinado especificamente ao e-commerce). 

O CMS escolhido para criar a E3C foi o WordPress. O WordPress é uma 

plataforma open-source de gerenciamento de conteúdo, amplamente utilizada para 

criar e gerenciar sites. Seu desenvolvimento foi iniciado em 2002 por Matt Mullenweg 

e Mike Little, originando-se do projeto b2/cafelog, sendo lançado oficialmente em 2003 

(WordPress, 2024). Ele evoluiu rapidamente, incorporando diversas atualizações e 

novos recursos. O fato de ser open-source contribuiu para sua popularidade global. 

Ele desempenha um papel significativo na democratização da criação de websites, 

possibilitando aos usuários, sem expertise em programação, gerenciar e criar sites de 

maneira facilitada. Desenvolvido em PHP e tendo o MySQL como seu banco de dados 

nativo, ele se destaca principalmente por sua flexibilidade e facilidade de uso, além 

de possuir uma grande comunidade de usuários e desenvolvedores ativos. Suas 

principais características incluem interface intuitiva, inúmeros temas personalizáveis 

que permitem modificar sua aparência, grande quantidade de plugins que permitem 

adicionar os mais diversos recursos e forte ênfase na acessibilidade e no 

desempenho. O WordPress é notável por seu domínio no mercado de CMS, sendo 

usado por uma parcela significativa de todos os sites na internet. Sua popularidade 

deve-se, em parte, à sua adaptabilidade para uma variedade de usos, desde blogs 

pessoais até sites corporativos complexos. A plataforma continua evoluindo com 

atualizações regulares, com sua versão mais recente sendo a série 6.4 (considerando 

a data de escrita deste texto). Segundo a pesquisa mais recente sobre o tema, 

disponível em (W3Techs, 2024), o WordPress destaca-se como o sistema de 

gerenciamento de conteúdo mais utilizado, estando presente em 62,9% de todos os 

sites cujo sistema de gerenciamento de conteúdo é conhecido, o que corresponde a 

43,1% de todos os sites na internet. Ele supera plataformas como Shopify, Wix27, 

 
23 hƩps://br.wordpress.org/ 
24 hƩps://www.joomla.org/ 
25 hƩps://www.drupal.org/ 
26 hƩps://www.shopify.com/br 
27 hƩps://pt.wix.com/ 
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Squarespace28 e Joomla; sendo também o responsável por gerenciar sites com 

elevado volume de tráfego, ocupando a segunda posição nesse aspecto, atrás apenas 

do Shopify. Ainda segundo a mesma pesquisa, a sexta versão do WordPress é a mais 

utilizada atualmente. Além disso, os plugins mais populares são o Elementor29, 

presente em 22,4% dos sites que usam WordPress, seguido pelo WooCommerce30 

com uma utilização de 21% e o WPBakery31, utilizado em 11,7% destes sites. 

No contexto do desenvolvimento da plataforma E3C, é importante destacar o 

papel fundamental dos plugins na implementação dos recursos necessários para 

atender a todos os requisitos estabelecidos. Dentre os diversos plugins utilizados, o 

Elementor e o JetSmartFilters32 merecem menção especial pela sua contribuição 

significativa ao projeto. 

O Elementor é um plugin de construção de páginas para WordPress. Ele 

oferece uma interface baseada em arrastar e soltar que facilita a criação e a 

personalização de websites sem a necessidade de escrever código. Esse tipo de 

recurso o torna bastante útil principalmente para usuários com pouca ou nenhuma 

experiência em programação. Aspectos como a relativa facilidade em aprender a 

utilizá-lo e a ampla gama de recursos que ele possui contribuem para ele ser o plugin 

para WordPress mais utilizado. Ele conta com uma ampla documentação disponível 

online, além de ser relativamente simples encontrar fóruns e comunidades que 

oferecem suporte para esclarecer dúvidas e resolver problemas. Apesar de ser 

gratuito, ele também oferece uma versão paga chamada Elementor Pro, que foi 

utilizada no desenvolvimento da plataforma E3C. O Elementor Pro é uma versão mais 

avançada que oferece recursos extras. Suas características principais incluem uma 

vasta gama de widgets adicionais para design e recursos de sites, como formulários 

avançados, sliders e tabelas de itens. Além disso, ele proporciona uma biblioteca 

expandida de modelos e blocos pré-desenhados, permitindo a criação de sites mais 

complexos. Uma característica distinta é o suporte ao Theme Builder, que permite a 

personalização completa do tema do site, incluindo cabeçalhos, rodapés e páginas de 

postagens. 

 
28 hƩps://pt.squarespace.com/ 
29 hƩps://elementor.com/ 
30 hƩps://woocommerce.com/pt-br/ 
31 hƩps://wpbakery.com/ 
32 hƩps://crocoblock.com/plugins/jetsmarƞilters/ 
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O JetSmartFilters é um plugin para WordPress que oferece recursos avançados 

de filtragem para websites, sendo compatível com diversos outros complementos, 

como o próprio Elementor, dentre outros construtores de páginas. Embora seu uso 

seja mais recorrente em sites de e-commerce, ele pode ser empregado em qualquer 

lugar em que seja necessário um sistema de filtragem simples ou avançado. Ele 

possui ampla gama de recursos de filtragem, oferecendo vários tipos de filtros, 

incluindo checkboxes, sliders de valores e seletores de data e filtros de busca; todos 

projetados para permitir uma pesquisa avançada e baseada em vários critérios 

diferentes. Para isso, a filtragem AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) é um 

recurso chave, permitindo a atualização de listagens de itens sem a necessidade de 

recarregar a página. Ele também suporta filtros hierárquicos para categorias 

aninhadas e atributos, além de permitir criar um indexador de filtros para melhorar a 

performance do site. Adicionalmente, oferece opções para filtros de múltipla escolha, 

personalização do visual para se adequar ao design do site e filtros de pesquisa 

inteligente, que podem ser direcionados a campos específicos como títulos e 

metadados. O JetSmartFilters foi utilizado principalmente no desenvolvimento da 

página de busca de estudos, dentro da plataforma E3C. 

Essas são as informações relacionadas à infraestrutura utilizada no 

desenvolvimento da E3C. A seguir, são discutidos aspectos referentes aos recursos 

da plataforma. 

 

5.3 Recursos 

 

Nesta seção, são descritos os recursos disponíveis na plataforma E3C, 

organizando-os conforme sua localização nas respectivas páginas. A ordem de 

apresentação é a seguinte: “Home”, “Pesquisa de Artigos”, “Apresentação Individual 

dos Dados de Cada Artigo”, “Sobre”, “Seja um Colaborador”, “Saiba como Usar” e 

“Reportar Problema”. É importante destacar que um menu superior está presente em 

todas essas páginas, facilitando o acesso entre elas. 

Na Figura 5.1, é exibida a página inicial da plataforma E3C. Também conhecida 

como Home, ela oferece dois recursos principais: pré-visualização e acesso direto aos 

artigos mais recentes (Figura 5.1 - A) e aos artigos mais vistos (Figura 5.1 - B). Esses 

recursos, frequentes em muitos sites, são extremamente relevantes, pois permitem 
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aos usuários acompanharem as informações mais recentes e as tendências atuais 

relacionadas a determinado tópico ou assunto. 

Figura 5.1 - Página Home da Plataforma E3C. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Os próximos recursos apresentados estão localizados na página de pesquisa 

de artigos (Figura 5.2). Vale ressaltar que neste capítulo, ao se referir aos estudos 

primários incluídos no MSL, optou-se por seguir a nomenclatura utilizada na 

plataforma E3C, empregando o termo “artigos” ao invés de “estudos”. 

Assim, com o primeiro recurso os usuários podem pesquisar artigos utilizando 

seu ID ou as palavras-chave presentes em seu título. Esse recurso está disponível na 

barra de inserção de texto, situada na parte superior central da página (Figura 5.2 - A). 

Imediatamente abaixo dessa barra, é possível encontrar um seletor que facilita a 
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organização dos resultados da pesquisa, oferecendo opções de ordenação alfabética 

ou por data (Figura 5.2 - B). 

Os resultados são apresentados de forma estruturada, dispostos em duas 

colunas e seis linhas (Figura 5.2 - C). Para facilitar a visualização, na parte inferior da 

página, existe um componente dedicado à paginação, permitindo aos usuários 

percorrerem entre os diferentes resultados disponíveis (Figura 5.2 - D). Na parte 

esquerda da página, é possível acessar recursos relacionados aos filtros de pesquisa 

(Figura 5.2 - E). Esses filtros permitem refinar a busca por artigos, selecionando 

múltiplos itens dentro de uma mesma categoria ou em categorias diferentes. As 

categorias de filtros disponíveis são: 

a) anos escolares, possibilita a seleção de artigos com base no ano escolar em 

que a pesquisa foi conduzida. Podem ser selecionados do 1º ao 9º ano do 

ensino fundamental ou “Não Informado”, caso não conste essa informação no 

artigo; 

b) disciplinas, permite escolher artigos que abordam o ensino de computação de 

forma conjunta com outra disciplina integrante do currículo escolar. Ao todo há 

12 itens nessa categoria de filtro, tais como “Português”, “Matemática”, “Inglês”, 

dentre outros. Para artigos que não empregam a abordagem conjunta com 

outra disciplina, pode-se selecionar a opção “Nenhuma”; 

c) eixo, refere-se aos três eixos estabelecidos pela resolução CNE/CEB nº 1/2022 

(BNCC Computação), sendo eles Pensamento Computacional (PC), Mundo 

Digital (MD) e Cultura Digital (CD); 

d) etapas escolares, oferece a possibilidade de selecionar artigos conforme a 

etapa de ensino da pesquisa (Ensino Fundamental I ou II); 

e) habilidades BNCC, permite filtrar artigos com base nas habilidades 

abordadas, conforme definido na resolução CNE/CEB nº 1/2022 (BNCC 

Computação); 

f) ferramentas/recursos, possibilita a escolha de artigos com base nas 

ferramentas/recursos utilizadas nas práticas de ensino-aprendizagem neles 

descritas; 

g) práticas de ensino e aprendizagem, permite selecionar artigos de acordo com 

as práticas de ensino-aprendizagem empregadas. 
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Figura 5.2 - Página de Pesquisa de Artigos da Plataforma E3C. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Considerando a ampla gama de itens nas categorias “Habilidades BNCC”, 

“Ferramentas/Recursos” e “Práticas de Ensino e Aprendizagem”, foram 

implementados dois recursos adicionais para facilitar a navegação. Esses recursos 

visam tornar a interação dos usuários com a plataforma mais fluida, sobretudo ao lidar 

com vários itens em uma mesma categoria de filtro. Primeiramente, os usuários têm 

a opção de expandir ou recolher a lista de itens para melhor visualização. Além disso, 

logo abaixo do título de cada categoria, foi disponibilizada uma barra de inserção de 

texto. Essa barra permite aos usuários realizarem buscas específicas na categoria, 

simplificando o processo de encontrar itens relevantes na extensa lista de opções 

disponíveis. 

Nesse ponto, é importante destacar como os filtros funcionam na plataforma. 

Ao aplicar múltiplos filtros em uma mesma categoria, como na “Anos Escolares”, eles 

operam de maneira inclusiva. Isso significa que, por exemplo, se for selecionado o 1º 

e o 2º ano nessa categoria, a busca retornará artigos relacionados tanto ao 1º ano 

quanto ao 2º ano. Por outro lado, ao aplicar filtros de categorias diferentes, a busca 

se torna mais específica. Os artigos selecionados precisam atender simultaneamente 

a todos os filtros aplicados. Por exemplo, se for selecionado “1º Ano” em “Anos 

Escolares” e “Matemática” em “Disciplinas”, apenas os artigos que correspondem ao 

1º ano e relacionados à disciplina de Matemática serão exibidos. Essa abordagem 

garante que os usuários da plataforma possam encontrar artigos que correspondam 

exatamente aos critérios de busca estabelecidos. 

Por fim, é relevante mencionar que os resultados da busca são atualizados 

automaticamente assim que um filtro é aplicado. Além disso, é possível remover todos 

os filtros aplicados de uma só vez. Isso pode ser feito utilizando o botão “Remover 

filtros”, localizado no topo da página, à esquerda, imediatamente acima das categorias 

de filtros (Figura 5.2 - F). 

Conforme comentado anteriormente, os resultados exibidos estão organizados 

em linhas e colunas. Cada resultado é constituído pelo ID e título do artigo, além de 

algumas informações iniciais como o ano escolar, a disciplina abordada em conjunto 

e o eixo. Ao clicar no título do artigo, é possível acessar a página de apresentação dos 

dados completos do artigo. Na Figura 5.3, é exibida essa página com os dados de um 

artigo de exemplo. A seguir, são apresentados os recursos disponíveis nessa página. 
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Figura 5.3 - Página de apresentação dos dados completos do artigo da Plataforma 
E3C. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 
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Ao acessar a página de apresentação dos dados individuais de um artigo, 

várias informações estão disponíveis. Imediatamente abaixo do título do artigo, há 

uma nuvem de palavras, destacando os termos mais frequentes em seu conteúdo 

(Figura 5.3 - A). Segue-se um resumo do artigo, acompanhado de um link para o texto 

completo (Figura 5.3 - B). Mais adiante, são apresentadas todas as informações 

referentes ao artigo, incluindo os anos escolares a que se refere, a disciplina abordada 

em conjunto (caso haja), os eixos e as habilidades da BNCC envolvidas, as 

ferramentas/recursos utilizadas e as práticas de ensino-aprendizagem adotadas 

(Figura 5.3 - C). Além disso, ao fim da página, há ícones intuitivos que ajudam na 

rápida identificação dos principais temas tratados no artigo, facilitando a compreensão 

do conteúdo abordado (Figura 5.3 - D). Do lado direito da página, há uma lista de 

artigos relacionados que também podem ser consultados (Figura 5.3 - E). Por fim, 

também é possível voltar para a página anterior, clicando no link “Voltar”, disponível 

na parte inferior da página ou no link contendo o caminho das páginas acessadas, 

localizado no início da página (Figura 5.3 - F). 

As demais páginas contêm menos recursos. Por isso não são utilizadas figuras 

para exibir seu conteúdo, apenas os detalhes mais relevantes são apresentados a 

seguir. A página “Sobre” apenas apresenta brevemente o objetivo da plataforma e 

seus autores, não possuindo recurso algum; por isso, ela não é abordada em mais 

detalhes. Assim, na página “Seja um colaborador”, pode-se aceitar o cadastro de 

autores que se disponham a colaborar inserindo os dados de seus artigos na 

plataforma E3C. O processo de cadastro é similar ao utilizado em diversas outras 

plataformas, exigindo o cadastro de um e-mail para, então, fornecer os dados do 

artigo. Após a inserção dos dados, eles ficam “pendentes de revisão” e podem ser 

publicados na plataforma após passar pelo processo de revisão. A página seguinte 

“Saiba como usar” contém um vídeo explicando o funcionamento da plataforma E3C, 

abordando em detalhes todos os seus recursos. A última página, “Reportar Problema”, 

apresenta um formulário com orientações para relatar eventuais problemas 

encontrados durante o uso da plataforma. Com isso, conclui-se a apresentação de 

todos os recursos da plataforma E3C. Porém, vale ressaltar que se pretende continuar 

com o processo de aprimoramento da plataforma E3C, inserindo novos recursos e 

aprimorando os existentes. A seguir, na próxima seção, são discutidos aspectos 

relacionados à avaliação da plataforma. 
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5.4 Avaliação 

 

Nesta seção, são abordados o planejamento, a implementação e os resultados 

da avaliação da plataforma E3C. Inicialmente, foi descrito o método utilizado para a 

avaliação, que envolveu o desenvolvimento e a aplicação de um questionário 

destinado aos professores atuantes principalmente na educação básica no Brasil. Em 

seguida, é detalhada a organização do questionário, que foi dividido em duas partes 

para facilitar a análise. Primeiro, são apresentados os itens e as respectivas respostas 

da primeira parte do questionário, e logo após, é realizado o mesmo procedimento 

para a segunda parte, permitindo uma exposição clara e sistemática das respostas 

obtidas. 

A avaliação da plataforma E3C foi realizada por meio do desenvolvimento e da 

aplicação de um questionário direcionado a docentes atuantes principalmente na 

educação básica brasileira. Este questionário é composto por vinte e um itens, sendo 

oito perguntas e treze sentenças avaliativas, respectivamente organizados em duas 

partes diferentes: “Caracterização do Participante” e “Avaliação da Ferramenta”. Os 

itens de ambas as partes são detalhados a seguir. 

O questionário foi elaborado por meio da plataforma Google Formulários33 e 

sua divulgação se deu com o compartilhamento do link em diferentes meios, incluindo 

grupos de profissionais da educação, tanto aqueles ligados à área de computação 

quanto de outras disciplinas, presentes em aplicativos de mensagens. Além disso, seu 

link foi enviado por meio de listas de e-mails e divulgado no “Grupo de pesquisadores 

da área de Educação em Computação no Brasil”34. O link também foi compartilhado 

em diversas redes sociais, ampliando a sua visibilidade e alcance. O questionário 

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 período de cento e onze dias. 

Como resultado, obteve-se o total de 50 respostas, as quais são apresentadas a 

seguir. Vale ressaltar que em todos os gráficos empregados na apresentação das 

respostas do questionário são exibidos valores totais. 

 
33 hƩps://forms.google.com 
34 hƩps://groups.google.com/g/pesquisadores-educacao-computacao-brasil/about 
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A primeira parte, “Caracterização do Participante”, é formada por oito perguntas 

que buscam identificar o perfil do participante enquanto profissional da educação. Elas 

podem ser visualizadas no Quadro 5.1. 

Quadro 5.1 - Perguntas do questionário de avaliação da plataforma E3C pertencentes 
à “Caracterização do Participante”. 

ID Pergunta 

P1 Qual o seu gênero? 

P2 Há quantos anos você trabalha como professor(a)? 

P3 Quais disciplinas você leciona? 

P4 Em quais anos escolares você leciona? 

P5 Com que frequência você procura por recursos educacionais na internet? 

P6 
Quais sites ou plataformas você costuma utilizar para encontrar recursos educacionais? (Deixe 
em branco, caso não utilize alguma) 

P7 
Como você classificaria seu grau de satisfação com os sites ou plataformas que você utiliza? 
(Deixe em branco, caso não utilize alguma) 

P8 
Caso você tenha selecionado alguma opção na questão anterior, compartilhe conosco os 
principais motivos que influenciaram a classificação que você atribuiu aos sites ou plataformas 
que utiliza. 

Fonte: Do Autor (2024). 

As respostas para as duas primeiras perguntas (P1 e P2) podem ser 

visualizadas na Figura 5.4. Na Figura 5.4 - A é exibido o quantitativo de participantes 

de acordo com seu gênero, enquanto, na Figura 5.4 - B é mostrado há quantos anos 

esses participantes trabalham como docentes. 

Figura 5.4 - Caracterização do Participante: (A) P1 - Gênero. (B) P2 - Quantidade de 
anos de trabalho como docente. 

 

 

 
(A)  (B) 

Fonte: Do Autor (2024). 

Pode-se observar que a maior parte dos participantes da avaliação consiste em 

mulheres com experiência docente de dez a vinte anos ou mais. Esses resultados são 

semelhantes àqueles obtidos no Censo Escolar mais recente, realizado em 2022 e 

divulgado pelo MEC e pelo Inep no início de 2023, onde constatou-se que as mulheres 

representam 79,2% do total de docentes atuantes na educação básica brasileira 
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(Brasil, 2023). Essa correspondência entre os resultados da avaliação e os dados do 

censo destaca a marcante presença feminina na educação básica no Brasil. 

O objetivo da pergunta P3 foi identificar as disciplinas ministradas pelos 

professores participantes da avaliação. Nesse sentido, é importante destacar que é 

comum um mesmo professor lecionar várias disciplinas, uma prática especialmente 

prevalente no Ensino Fundamental I. As respostas para a P3 são exibidas na Figura 

5.5. Conforme é possível verificar, a maior parte dos docentes que responderam ao 

questionário ministram disciplinas mais tradicionais como Português, Matemática, 

Ciências, Geografia, História e Ensino Religioso. Apenas oito docentes afirmaram 

ensinar Computação/Informática. 

Figura 5.5 - Caracterização do Participante: P3 - Disciplinas lecionadas. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Com a pergunta P4, visou-se identificar em quais anos escolares os 

professores respondentes exerciam sua docência. Assim como mencionado 

anteriormente, é comum um professor atuar em mais de um ano escolar, similarmente 

à prática de lecionar várias disciplinas. As respostas para essa pergunta podem ser 

conferidas na Figura 5.6. Como se observa, a maioria dos professores lecionam na 

educação infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental. Sobre esse aspecto, cabe 

destacar que, embora a divulgação e avaliação da plataforma E3C tenha sido 

direcionada principalmente a docentes da educação básica, não foram excluídos 
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aqueles que atuam em outras etapas de ensino, como o ensino superior. Além disso, 

como mencionado a pouco, muitos dos participantes da avaliação lecionam em mais 

de uma etapa. 

Figura 5.6 - Caracterização do Participante: P4 - Anos Escolares em que atua como 
docente. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

A seguir, as respostas às perguntas P5, P6 e P7 do questionário são analisadas 

em conjunto para melhor compreensão dos resultados obtidos.  

A pergunta P5 destina-se a apurar com que frequência os professores buscam 

recursos educacionais na internet. Em sequência, a pergunta P6 indaga sobre quais 

sites esses docentes utilizam para encontrar tais recursos. Por fim, a pergunta P7 

avalia o nível de satisfação dos professores com os sites utilizados. 

Para facilitar a visualização dos dados, primeiro são exibidas as respostas 

dadas à pergunta P6 (Tabela 5.1). Em seguida, as respostas das perguntas P5 e P7 

são apresentadas de forma conjunta na Figura 5.7 - A e Figura 5.7 - B, 

respectivamente. 

É importante destacar que, diferentemente da pergunta P5, as respostas às 

perguntas P6 e P7 não eram obrigatórias. Como resultado, nem todos os professores 

forneceram respostas a essas duas questões. Especificamente, 31 professores 

responderam à pergunta P6, enquanto a pergunta P7 recebeu 47 respostas. 
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Tabela 5.1 - Caracterização do Participante: P6 - Sites utilizados para encontrar 
recursos educacionais. 

Site 
Qtde. 

Ocorrências 

google.com 19 

youtube.com 5 

scholar.google.com 4 

instagram.com, kahoot.com, khanacademy.org, novaescola.org.br, 
plataformaintegrada.mec.gov.br, seliga.educacao.mg.gov.br 

2 

abralin.org, acessaber.com.br, aulasparaprofessores.com.br, bing.com, cieb.net.br, 
coletivoia.com, computacional.com.br, csunplugged.org, educacao.mg.gov.br, 
objetoseducacionais.mec.gov.br, pat.educacao.ba.gov.br, pinterest.com, 
positivoon.com.br, profwarles.blogspot.com, 
sites.google.com/view/computacaofundamental, socrative.com, souionica.com.br, 
superprof.com.br, telegram.org, todamateria.com.br, wordwall.net 

1 

Fonte: Do Autor (2024). 

Figura 5.7 - Caracterização do Participante: (A) P5 - Frequência com que procura por 
recursos educacionais na internet. (B) P7 - Grau de satisfação com os 
sites utilizados. 

 

 

 
(A)  (B) 

Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando os resultados exibidos na Tabela 5.1, é possível observar que, das 

31 respostas, foram registradas 61 ocorrências de sites utilizados para buscar 

recursos educacionais. Ao todo, foram citados 30 sites diferentes como fontes de 

recursos educacionais, sendo que 21 deles foram mencionados apenas uma vez. Vale 

notar ainda que 19 professores se limitaram a informar o mecanismo de busca 

google.com como uma das respostas à pergunta P6, não indicando o site exato que 

contém o recurso educacional procurado. 

Quanto às respostas das perguntas P5 e P7 (Figura 5.7), a maior parte dos 

professores procura por recursos educacionais online com regularidade, seja 

diariamente ou semanalmente, e julga os sites utilizados como muito bons ou bons. 

Adicionalmente, é relevante apontar que, apesar de nenhum dos professores ter 
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avaliado os sites recomendados como ruins, cinco deles os classificaram como muito 

ruins. 

Na pergunta P8, foi solicitado que os professores explicassem os motivos pelos 

quais atribuíram as classificações especificadas na pergunta P7 aos sites que 

indicaram. Tendo em vista que a resposta a essa pergunta não era obrigatória, apenas 

24 professores forneceram suas explicações. Considerando a natureza subjetiva da 

pergunta P8 e a variedade de motivos apontados pelos participantes, os principais 

aspectos identificados nas respostas recebidas são resumidos a seguir. 

A maioria dos professores enfatizou aspectos positivos ao justificar as 

classificações que deram aos sites indicados, destacando a simplicidade no acesso, 

a eficiência em encontrar conteúdo relevante e a presença de conteúdo 

constantemente atualizado com as últimas tendências e materiais educativos, além 

do fornecimento de recursos educacionais efetivos que tornam as aulas mais 

dinâmicas e aumentam o engajamento dos alunos. Contudo, uma minoria dos 

professores ressaltou aspectos negativos, como repetitividade do conteúdo, vista 

como um problema recorrente, e dificuldades e desafios na busca e na organização 

de conteúdo. Segundo os professores, esses desafios sublinham a necessidade de 

plataformas mais focadas e especializadas para atender às demandas específicas da 

educação. Vale ressaltar ainda que muitos professores destacaram, em suas 

respostas, a importância de sites que ofereçam facilidade no uso de seus recursos e 

possibilitem maneiras eficientes de criar atividades educativas. Segundo eles, essas 

características nem sempre estavam presentes nos sites recomendados. 

Adicionalmente, a qualidade e a diversidade do conteúdo também foram 

frequentemente mencionadas como aspectos essenciais. Além disso, observou-se 

nas respostas a valorização do foco na inovação e da capacidade desses sites de 

renovar a prática escolar, atendendo às necessidades educacionais contemporâneas. 

Essas foram as respostas obtidas para as oito perguntas pertencentes à primeira parte 

(“Caracterização do Participante”) do questionário de avaliação da plataforma E3C. A 

seguir, são apresentadas as respostas às treze sentenças avaliativas referentes à 

segunda parte (“Avaliação da Ferramenta”). 

A segunda parte do questionário, “Avaliação da Ferramenta”, é constituída por 

treze sentenças cujo objetivo é fazer uma avaliação da plataforma E3C desenvolvida 

e apresentada anteriormente. Para elaborar essas sentenças, foi adotado como 

referência o modelo teórico Technology Acceptance Model (TAM) - ou Modelo de 
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Aceitação de Tecnologia, em tradução livre para o português. Esse modelo, embasado 

nas teorias da ação racional e do comportamento planejado, foi projetado para prever 

e explicar a aceitação e uso de tecnologias pelos usuários, sendo amplamente 

utilizado para modelar a aceitação do usuário de sistemas de informação (Davis, 

1989). O TAM tem sido amplamente aplicado em diversos contextos para entender e 

prever porque algumas tecnologias são adotadas enquanto outras não. 

O TAM é baseado em dois elementos fundamentais: indicadores e sentenças. 

Os indicadores são variáveis específicas, utilizadas para avaliar cada construto do 

modelo. Nas sentenças desenvolvidas, foram utilizados três indicadores: 

a) a Utilidade Percebida (UP), refere-se ao grau em que uma pessoa acredita 

que usar determinada tecnologia irá aumentar seu desempenho no trabalho. 

Se os usuários percebem que uma tecnologia é útil, eles têm mais chances de 

aceitá-la e usá-la; 

b) a Facilidade de Uso (FU), relaciona-se com o grau em que uma pessoa 

acredita que usar uma tecnologia específica será livre de esforço. Se uma 

tecnologia é percebida como fácil de usar, os usuários provavelmente terão 

uma atitude mais positiva em relação à sua adoção; 

c) a Intenção de Uso Futuro (UF), refere-se à probabilidade ou à disposição de 

uma pessoa continuar usando uma tecnologia específica no futuro. 

Essencialmente, é uma medida da intenção comportamental relacionada ao 

uso contínuo de uma tecnologia. 

As sentenças são declarações ou afirmações destinadas à coleta de dados 

sobre os indicadores. Elas são formuladas para capturar as opiniões ou percepções 

dos participantes em relação a cada indicador. Normalmente, essas sentenças são 

avaliadas por meio de escalas nas quais cada participante expressa seu grau de 

concordância ou discordância. Essas escalas, conhecidas como escalas de Likert, se 

referem a uma abordagem que permite a medição quantitativa dessas atitudes ou 

percepções (Likert, 1932). Nas sentenças desenvolvidas para avaliar a plataforma 

E3C, foi empregada uma escala de cinco pontos: “Concordo totalmente”, “Concordo 

parcialmente”, “Nem concordo, nem discordo”, “Discordo parcialmente” e “Discordo 

totalmente”. As treze sentenças utilizadas na segunda parte (Avaliação da 

Ferramenta) do questionário de avaliação da plataforma E3C podem ser visualizadas 

no Quadro 5.2. 
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Quadro 5.2 - Sentenças do questionário de avaliação da plataforma E3C pertencentes 
à “Avaliação da Ferramenta”. 

Indicador ID Sentença 

Utilidade 
Percebida 

UP1 
Usar a plataforma E3C me possibilitou encontrar artigos sobre educação em 
computação rapidamente. 

UP2 
Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educação em 
computação que fizessem interdisciplinaridade com uma disciplina específica de 
meu interesse. 

UP3 
Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educação em 
computação que conduzissem atividades ideais para serem aplicadas em um 
ano escolar específico de meu interesse. 

UP4 
Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educação em 
computação que trabalhassem o desenvolvimento de habilidades específicas de 
meu interesse. 

UP5 
Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educação em 
computação que utilizassem ferramentas/recursos educacionais específicos de 
meu interesse. 

UP6 
Usar a plataforma E3C me permitiu encontrar artigos sobre educação em 
computação que empregassem práticas de ensino e aprendizagem específicos 
de meu interesse. 

UP7 
Eu considero a plataforma E3C útil para encontrar artigos sobre educação em 
computação. 

Facilidade 
de Uso 

FU1 Minha interação com a plataforma E3C é clara e compreensível. 

FU2 Acho fácil fazer com que a plataforma E3C faça o que eu quero. 

FU3 É fácil lembrar como executar pesquisas usando a plataforma E3C. 

FU4 Interagir com a plataforma E3C requer pouco esforço mental. 

Intenção 
de Uso 
Futuro 

UF1 
Levando em conta que eu tenho acesso à plataforma E3C, pretendo continuar 
utilizando-a. 

UF2 
Com base na minha interação com a plataforma E3C, eu a recomendaria para 
outras pessoas. 

Fonte: Do Autor (2024). 

Conforme é possível verificar na descrição de cada sentença avaliativa, cada 

uma delas tem por objetivo verificar o grau de concordância ou discordância dos 

professores em relação a um aspecto específico presente na plataforma E3C e 

relacionado a um dos três indicadores apresentados anteriormente (Utilidade 

Percebida, Facilidade de Uso e Intenção de Uso Futuro). Para o indicador “Utilidade 

Percebida”, foram formuladas sete sentenças (UP1 a UP7); a “Facilidade de Uso” é 

examinada por meio de quatro sentenças (FU1 a FU4); e a “Intenção de Uso Futuro” 
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é abordada com duas sentenças (UF1 e UF2). Na Figura 5.8, são apresentadas as 

respostas obtidas para cada sentença avaliativa. 

Figura 5.8 - Respostas dos participantes para as treze sentenças avaliativas do 
questionário de avaliação da plataforma E3C, pertencentes ao grupo 
Avaliação da Ferramenta. 

 
Fonte: Do Autor (2024). 

Analisando as respostas, é possível notar que a maioria dos respondentes do 

questionário avaliou de forma positiva a plataforma E3C em todas as treze sentenças. 

Apenas um único professor apresentou uma avaliação neutra em relação à sentença 

UP4. O mesmo ocorreu com as sentenças FU3 e UF2. A sentença UF1 teve três 

avaliações neutras e uma única avaliação negativa discordando parcialmente de seu 

conteúdo. Quanto à sentença FU4, ela apresentou uma avaliação neutra e três 

avaliações negativas, sendo uma discordando parcialmente e as outras duas 

discordando totalmente. Nesse sentido, vale observar que as sentenças relacionadas 

ao indicador “Facilidade de Uso” foram as que mais receberam avaliações positivas 

“Concordo Parcialmente”. Isso sugere que, embora a maioria tenha considerado a 

plataforma E3C de fácil uso, uma quantidade reduzida de professores pode ter 

experimentado dificuldades. Uma possível explicação para essas dificuldades é que 

esses participantes talvez não tenham visitado a seção “Saiba como usar” da 

plataforma ou, caso tenham visitado, não visualizaram até o fim o vídeo explicativo 

contido nessa seção que detalha o funcionamento de cada recurso presente na 

plataforma, o que poderia ter facilitado sua experiência de uso. 
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Neste capítulo foram apresentados o planejamento, a implementação e os 

resultados da avaliação da plataforma E3C. No próximo capítulo, são discutidas as 

considerações finais desta pesquisa e as recomendações para trabalhos futuros. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Com a homologação da resolução CNE/CEB nº 1 - Normas sobre Computação 

na Educação Básica – Complemento à BNCC, no dia 4 de outubro de 2022, tornou-se 

obrigatório que o MEC, juntamente com estados, municípios e o Distrito Federal 

iniciem a implementação do ensino dos fundamentos da computação na educação 

básica brasileira, tendo como referência as normas dispostas na BNCC e na própria 

resolução CNE/CEB 1/2022. Para isso, essa resolução também definiu três 

importantes aspectos necessários a essa implementação: (i) a formação de docentes; 

(ii) o auxílio para o desenvolvimento de currículos que contemplem as competências 

e as habilidades específicas; e (iii) o apoio à elaboração de recursos didáticos de 

acordo com as competências e as habilidades dispostas nas normas complementares. 

Assim, esses três aspectos configuram-se atualmente como os principais desafios a 

serem superados para que se possa introduzir o ensino de computação na educação 

básica brasileira. 

Tendo isso em vista e, procurando contribuir para a superação dos desafios 

citados anteriormente, esta pesquisa teve por objetivo principal caracterizar o 

estado-da-arte sobre o ensino de Computação na Educação Básica no Brasil, 

especificamente nas etapas I e II do ensino fundamental, relacioná-lo às normas 

complementares à BNCC 2022 e divulgar os resultados obtidos com os docentes 

atuantes na educação básica brasileira. Através das etapas do método de pesquisa 

adotado, foi possível alcançar esse objetivo. Nesse sentido, cabe destacar que uma 

parte considerável dos dados que deram origem aos resultados após sua análise, foi 

obtida durante o Mapeamento Sistemático da Literatura, facilitado pela execução de 

um script desenvolvido em Python, que automatizou a coleta de dados dos estudos 

primários. Assim, como contribuição secundária desta pesquisa, destaca-se o 

desenvolvimento deste script. 

Quanto a análise dos resultados, foi possível notar que algumas práticas de 

ensino-aprendizagem têm se mostrado mais frequentes, tais como: atividades 

plugadas, programação baseada em blocos, atividades desplugadas, aprendizagem 

baseada em problemas ou em jogos/gamificação. Quanto às ferramentas/recursos, 

foi possível constatar uma variedade considerável delas, embora apenas uma 

pequena parcela seja de uso mais frequente, tais como: materiais impressos e/ou 
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concretos/manipulativos, Scratch, atividades desplugadas adaptadas/autorais e 

atividades do site code.org. 

Já no que se refere às habilidades definidas nas normas complementares, foi 

possível verificar que prevalece de forma absoluta o ensino daquelas pertencentes ao 

eixo Pensamento Computacional, se comparado às pertencentes ao eixo Mundo 

Digital (segundo mais recorrente) e Cultura Digital (menos recorrente). Também foi 

possível verificar alguns aspectos específicos, dentro de cada eixo. As habilidades 

mais trabalhadas, dentro do eixo Pensamento Computacional, foram aquelas 

relacionadas à programação, seguidas das relacionadas a estratégias de solução de 

problemas. Por outro lado, as habilidades relacionadas a estrutura de dados e lógica 

computacional foram menos trabalhadas, dentro desse eixo. As habilidades mais 

frequentes, dentro do eixo Mundo Digital, foram aquelas relacionadas à codificação 

da informação, enquanto habilidades relacionadas a temas como sistemas 

distribuídos/internet, armazenamento/transmissão de dados, sistemas operacionais e 

arquitetura de computadores tiveram uma recorrência bem inferior. Sobre as 

habilidades pertencentes ao eixo Cultura Digital, notou-se que em sua maioria, elas 

estavam relacionadas a aspectos como uso de tecnologias computacionais e 

segurança e responsabilidade no uso da tecnologia. 

Quanto aos três pontos inicialmente citados como desafios a serem superados 

para incluir o ensino de computação na educação básica brasileira, os resultados 

alcançados também permitiram identificar algumas possíveis formas de contribuir para 

superar tais desafios. Uma dessas formas, refere-se à possibilidade de utilizar os 

recursos educacionais digitais (REDs) e os materiais em formato impresso e 

concreto/manipulativo identificados neste trabalho em iniciativas de formação inicial e 

continuada dos próprios docentes. Para o desenvolvimento de currículos, pode-se 

criar ou adaptar currículos que contemplem uma combinação de atividades plugadas 

e desplugadas, dependendo da infraestrutura disponível na escola, além de integrar 

o ensino de computação com os fundamentos de outras disciplinas já integrantes do 

currículo escolar. E quanto à elaboração de recursos didáticos, foi possível identificar 

um conjunto bastante variado de REDs e materiais em formato impresso e 

concreto/manipulativo autorais ou adaptados que podem ser utilizados em práticas de 

ensino-aprendizagem de computação. Embora valha ressaltar que a maioria desses 

recursos são voltados ao ensino de habilidades relacionadas ao eixo Pensamento 
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Computacional. Tendo ficado evidente a necessidade de desenvolver novas 

ferramentas/recursos que considerem os eixos Mundo Digital e Cultura Digital. 

Todos esses resultados foram organizados e inseridos em uma plataforma 

desenvolvida, denominada "Explorador de Estudos sobre Educação em Computação 

(E3C)". Através da E3C foi possível avaliar a relevância dos resultados obtidos, por 

meio da aplicação de questionários estruturados a docentes atuantes na educação 

básica. Como resultado dessa avaliação, o feedback dos docentes foi 

majoritariamente positivo, validando assim, a hipótese inicial considerada, sobre as 

contribuições advindas em realizar esse tipo de levantamento do estado-da-arte sobre 

o ensino de computação na educação básica brasileira, na etapa do ensino 

fundamental. 

Nesse sentido, é importante destacar que os resultados desta pesquisa foram 

organizados em três artigos distintos. O primeiro deles, apresentou os resultados 

iniciais/parciais desta pesquisa, sendo aceito para publicação no Workshop de Teses 

e Dissertações em Educação em Computação, evento integrante do III Simpósio 

Brasileiro de Educação em Computação (EduComp 2023). O segundo, que aborda as 

habilidades de computação da BNCC identificadas nos estudos primários, foi 

submetido à Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE) e, no momento de 

escrita deste texto, encontra-se em processo de análise. O terceiro artigo, por sua vez, 

trata dos resultados relacionados às práticas de ensino-aprendizagem e às 

ferramentas/recursos identificadas nos estudos primários. Este artigo foi submetido ao 

XXXV Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2024), evento integrante 

do XIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE), e foi aceito para 

publicação na 5ª trilha do evento, intitulada “Tecnologias Digitais para o 

Desenvolvimento do Pensamento Computacional e da Educação em Computação”. 

No que se refere a possíveis limitações da presente pesquisa, é possível citar 

o fato dela contemplar apenas a etapa do ensino fundamental (Anos Iniciais e Anos 

Finais), não sendo considerado as etapas da educação infantil e do ensino médio. 

Isso evidencia a relevância da condução de trabalhos futuros que apresentem uma 

proposta similar e que considerem estas outras etapas. Nessa perspectiva, diante dos 

resultados alcançados ao fim desta pesquisa, notou-se ser igualmente relevante a 

condução de trabalhos futuros que busquem desenvolver recursos educacionais 

voltados ao ensino e aprendizagem de habilidades relacionadas aos eixos Mundo 

Digital e Cultura Digital e que, preferencialmente, integrem práticas plugadas e 



166 
 

 

desplugadas (recursos híbridos). Outras recomendações para trabalhos futuros 

incluem a realização de avaliações mais profundas da plataforma E3C, em termos de 

abrangência e detalhamento; a atualização do Mapeamento Sistemático da Literatura 

desenvolvido nesta pesquisa; a elaboração de formas de automatizar a busca de 

estudos voltados à educação em computação no Brasil, enviando e-mails convidando 

os autores a inserir os dados de seus estudos na plataforma E3C, ou buscar meios 

de extrair esses dados de forma automatizada; o desenvolvimento de uma IA 

generativa que possa se alimentar das informações inseridas na plataforma E3C para 

ser capaz de auxiliar docentes no ensino de computação na educação básica 

brasileira em suas atividades docentes, indicando possíveis práticas e/ou recursos. 

Adicionalmente, recomenda-se incluir o Portal de Periódicos CAPES, a Biblioteca 

Digital Brasileira de Teses e Dissertações ou outras bases internacionais entre as 

plataformas de indexação de estudos selecionadas no mapeamento. Também seria 

relevante registrar o tipo de estudo e a localidade onde a prática de ensino-

aprendizagem foi desenvolvida nas informações extraídas dos estudos primários 

selecionados. Outra abordagem pertinente seria organizar os resultados por estado 

do Brasil e relacioná-los às atividades plugadas e desplugadas. Iniciativas como essas 

são extremamente relevantes, pois elas contribuem e corroboram para a inclusão do 

ensino de computação na educação básica no Brasil, implementando o estabelecido 

nas normas complementares à BNCC. 
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APÊNDICE A - Relação de estudos primários incluídos no MSL 
 

Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
(Continua) 

ID TÍTULO LINK 

5 
Pensamento Computacional: Uma Proposta de Ensino com 
Estratégias Diversificadas para Crianças do Ensino 
Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16299 

8 
Cursos de Extensão de Lógica de Programação para Alunos 
do Ensino Fundamental usando Learning-by-doing: Um 
relato de experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/latinoware/article/view/18
628 

10 
Possibilidade de desenvolvimento do Pensamento 
Computacional por meio do Code.Org: aplicado ao Ensino 
Fundamental (Anos Iniciais) 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13289 

11 
Desafios e Possibilidades para o Desenvolvimento do 
Pensamento Computacional no Fundamental I 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/17559 

15 
A Olimpíada de Programação de Computadores para 
Estudantes do Ensino Fundamental: A interdisciplinaridade 
por meio do software Scratch 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16510 

17 
PC-Câmbio: Proposta de Atividade Lúdica e Desplugada 
Aplicando a Metodologia do Pensamento Computacional 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/144
89 

18 
Computação Divertida: o ensino da computação através das 
estratégias de computação desplugada para crianças do 
ensino fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbie/article/view/12900 

20 
Pensamento Computacional integrado à Matemática na 
BNCC: proposta para o primeiro ano do Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbie/article/view/18124 

23 
Intervenções de Pensamento Computacional na Educação 
Básica através de Computação Desplugada 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13179 

24 
As Sete Maravilhas do Mundo: Relato de uma Atividade com 
Pensamento Computacional Desplugado 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/17586 

25 
Inserção da programação no ensino fundamental: Uma 
análise do jogo Labirinto Clássico da Code.org através de um 
modelo de avaliação de jogos educacionais 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16408 

26 
O Ensino de Linguagem de Programação na Educação 
Básica Através da Robótica Educacional: Práticas e a 
Interdisciplinaridade 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16304 

27 
Super ThinkWash: Um Jogo Digital Educacional inspirado na 
vida real para desenvolvimento do Pensamento 
Computacional em crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbie/article/view/18064 

31 
Robótica educacional uma ferramenta para ensino de lógica 
de programação no ensino fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14343 

33 
Aventura Espacial: proposta de atividade para o 
desenvolvimento do Pensamento Computacional 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/17843 

34 
Proposta de Atividades para o Desenvolvimento do 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16658 

35 
Experiências de Ensino da Computação Desplugada em 
Diferentes Séries da Educação Fundamental Maior 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/9658 

36 
SoccerCraft: Relato de Atividade para Ensino Aprendizagem 
de Habilidades do Pensamento Computacional Aplicada no 
Sexto Ano do Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3494 

44 
Uma contribuição ao ensino de programação na Educação 
Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13300 

52 
A Utilização do Scratch como Ferramenta no Ensino de 
Pensamento Computacional para Crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3556 

54 
Ambiente de programação para a introdução da lógica de 
programação 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13297 
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Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
(Continuação) 

ID TÍTULO LINK 

55 
Relato de Experiência do PIBID: Promovendo o Ensino de 
Computação de forma interdisciplinar com Português no 

Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16266 

56 
Corporeidade, ludicidade e contação de história na promoção 
do pensamento computacional na escola 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/144
79 

65 
Prática do Pensamento Computacional e da Língua Inglesa 
utilizando o Scratch: uma sequência didática 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/192
14 

69 
Um Relato de Experiência sobre o Uso do Pensamento 
Computacional para Potencializar o Ensino de Ciências na 
Rede Básica de Ensino 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13214 

73 
Desenvolvendo o Pensamento Computacional no Ensino 
Fundamental com o uso do Scratch 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13164 

74 
A Importância da Computação para Alunos do Ensino 
Fundamental: Ações, Possibilidades e Benefícios. 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16456 

79 
Computação e Eu: Uma Proposta de Educação em 
Computação para o Sexto Ano do Ensino Fundamental II 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/6613 

80 
Maratona para a Popularização da Ciência da Computação 
na Educação Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/9664 

82 
O Universo Lúdico da Programação de Computadores com 
Logo no Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/10221 

83 
Computação e Comunidade: Uma Proposta de Educação em 
Computação para o Sétimo Ano do Ensino Fundamental II 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13180 

84 
Proposta de atividade para o quinto ano do ensino 
fundamental: Algoritmos Desplugados 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16524 

85 
Pensamento Computacional para alunos do ensino básico do 
sertão baiano 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/17829 

86 
Ensino de algoritmos através de Poesia Compilada e 
Computação Desplugada: Relato de experiência com alunos 
de Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14350 

90 
Relato de Experiência sobre o uso da Computação 
Desplugada associada a uma Teoria de Aprendizagem 
Colaborativa 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14328 

94 
Os Pequenos Inventores: Um Recurso para o Ensino de 
Computação para Crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/192
18 

95 
Ensino de Programação nas Escolas: Um relato de 
experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/latinoware/article/view/10
331 

99 
Plugando o Desplugado para Ensino de Computação na 
Escola Durante a Pandemia do Sars-CoV-2 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/144
93 

103 
Uma Abordagem Baseada em Robótica para Ensinar 
Fundamentos da Computação na Educação Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13222 

104 
Proposta do Uso de Múltiplos Recursos para o Ensino de 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental II: Um 
Relato de Experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13307 

105 
O Ensino de Algoritmos e Lógica de Programação como uma 
Ferramenta Pedagógica para Auxiliar a Aprendizagem de 
Matemática: Um Relato de Experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16400 

106 
Uma Análise da Emergência de Pensamento Computacional 
em Práticas de Desenvolvimento de Jogos Digitais na 
Educação do Campo 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/144
76 
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Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
(Continuação) 

ID TÍTULO LINK 

110 
Uma experiência com o binômio [Design thinking  + 

pensamento computacional] para o letramento digital do 
público feminino através do desenvolvimento de  games 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wit/article/view/11285 

112 
Desplugando: Ensinando Conceitos de Computação na 

Educação Básica 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/11416 

115 
Estimular o Pensamento Computacional através da 
Computação desplugada aos alunos do Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13190 

116 
Relato de Experiência no PIBID: Projeto interdisciplinar 
envolvendo Licenciandos em Computação e Pedagogia no 
Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16496 

124 
Ensino Inclusivo de Pensamento Computacional: um Relato 
de Experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/6619 

127 
Programação de Computadores no Ensino Fundamental : 
Experiências com Logo e Scratch em Escola Pública 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/10977 

134 
A inserção de Computação como disciplina no Ensino 
Fundamental: Desafios e Conquistas em Estágio 
Supervisionado 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3521/348
0 

135 
Pensamento Computacional, Robótica e Educação: um 
Relato de Experiência e Lições Aprendidas no Ensino 
Fundamental I 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13301 

136 
Análise dos Resultados de um Estudo de Caso Aplicando 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental com 
Foco na Produção de Algoritmos 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/17839 

138 
Estágio Docente de Licenciatura de Computação: Um Ensaio 
do Ensino de Computação no Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3513 

139 
Um Cenário Viável para Motivar os Alunos do Ensino 
Fundamental para um Futuro Ingresso nos Cursos 
Superiores de Computação 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16539 

142 
Avaliação de Ferramentas para Ensino de Programação para 
Crianças e Adolescentes 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13223 

143 
Criação de um jogo para desenvolver o Pensamento 
Computacional percorrendo caminhos eulerianos 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/11140 

149 
O Ensino de Computação na Educação Básica apoiado por 
Problemas: Práticas de Licenciandos em Computação 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/10229 

162 
Clubes de Programação com Scratch nas Escolas e a 
Interdisciplinaridade 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16357 

165 
Jogo de RPG para o Desenvolvimento de Habilidades do 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/15895 

174 
Programação de computadores para alunos do ensino 
fundamental: A Escola de Hackers 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16511 

177 
Abordagem Desplugada para o Estímulo do Pensamento 
Computacional de Estudantes do Ensino Fundamental com 
Histórias em Quadrinhos 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13205 

182 
Programadores do Amanhã: Introdução ao Pensamento 
Computacional na Educação Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/8917 

184 
Computação e Sociedade: Uma Proposta de Educação em 
Computação para o Oitavo Ano do Ensino Fundamental II 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/12600 

186 
Circuito de quatro estações aplicando a computação 
desplugada 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13319 

188 
Organização de Informações via Pensamento 
Computacional: Relato de Atividade Aplicada no Ensino 
Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16602 

192 
Proposta e Aplicação de Atividades para o Desenvolvimento 
das Habilidades de Organização de Informação e 
Pensamento Algorítmico 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13210 
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Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
(Continuação) 

ID TÍTULO LINK 

193 
Ensino de lógica de programação no ensino fundamental 

utilizando o jogo Robotizen: um relato de experiência 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wei/article/view/6616 

195 
O Professor de Computação em Formação: Experiências de 

Conexões de Saberes nos Anos Iniciais do Ensino 
Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/11413 

196 
Ensino de Introdução à Programação na Modalidade 
Semipresencial com o Apoio do Google Classroom 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/6624 

198 
Desenvolvimento e Configuração de Cenários de Robótica 
para Fomentar a Aprendizagem de Programação aos Alunos 
do Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16255 

203 
Ensino de lógica de programação no ensino fundamental 
utilizando o Scratch: um relato de experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/10978 

210 
ALGO+RITMO: Uma Proposta Desplugada com a Música 
para Auxiliar no Desenvolvimento do Pensamento 
Computacional 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13188 

211 
Programação e robótica na escola: aplicação de roteiros e 
instrumentos avaliativos em um projeto piloto 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16294 

213 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Relato 
de Atividade de Introdução a Algoritmos 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16422 

217 
Representação e Análise de Dados no Quinto Ano do Ensino 
Fundamental: Proposta de Atividade e Relato de Aplicação 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16416 

219 
Oficina do Código: Um projeto para o ensino e integração de 
alunos do ensino fundamental e médio na área de tecnologia 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/9672 

220 
A linguagem de programação Scratch e o ensino de funções: 
uma possibilidade 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13159 

225 
Ensino de Computação: um relato de experiência no Ensino 
fundamental I 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14337 

240 
Desenvolvendo o pensamento computacional no ensino 
fundamental com Arduino e Scratch 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/encompif/article/view/356
1 

244 
Oficinas de Programação com Ambientes Lúdicos para 
Meninas do Ensino Fundamental 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/10245 

245 
A disseminação do Pensamento Computacional por 
docentes do Ensino Fundamental I: Relatos de Experiências 
e Discussões 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14335 

254 
Relato da Aplicação de uma Sequência Didática 
Fundamentada nas Metáforas de Perspectivas Culturais para 
Fomentação do Pensamento Computacional 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/15904 

255 
Game Criativo: Desenvolvendo Habilidades de Pensamento 
Computacional, Leitura e Escrita Através da Criação de 
Jogos 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/cbie_estendido/article/vie
w/18193 

259 
Introdução a ciência da computação com computação 
desplugada no Ensino Fundamental II 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13257 

264 O Pensamento Computacional no Ensino Fundamental I 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13194 

265 
Criptografia e Segurança Web: um relato de experiência do 
ensino de conceitos computacionais para crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/13265 

271 
O Pensamento Computacional presente na Resolução de 
Problemas Investigativos de Matemática na Escola Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbie/article/view/12903 

274 
Letramento de Meninas em Programação através do 
Pensamento Computacional para Compreensão de 
Problemas 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wit/article/view/6719 

277 
Compreendendo as três partes fundamentais dos algoritmos 
com o auxílio da Computação Desplugada: relato de 
experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/192
06 



178 
 

 

Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
(Continuação) 

ID TÍTULO LINK 

281 
Computação e o Mundo: Uma Proposta de Educação em 
Computação para o Nono Ano do Ensino Fundamental II 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/12594 

282 
O uso do Jogo Digital Minecraft para Estimular o 

Pensamento Computacional e a Aprendizagem Colaborativa 
no Ensino Fundamental I: Um Relato de Experiência 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/12614 

290 
Experiências de Criação de Aplicativos Móveis com Alunos 

do Ensino Fundamental e Médio 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wei/article/view/9657 

292 
Animando o contraturno: Utilizando Scratch na iniciação de 

crianças de 7 a 10 anos em Programação na Escola Pública 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/erbase/article/view/8568 

308 
ProgramChildren: Levando Tecnologia para Crianças de uma 
Escola Pública 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14341 

310 Bem Mais que os Bits da Computação Desplugada 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16578 

315 
Ensino da lógica de programação através da gamificação nos 
anos finais do ensino fundamental II na zona rural no 
município de Capitão Poço (Pará) 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/6643 

325 
Raciocínio Lógico e Computação: Descobrindo Estratégias 
de ensino por meio da Olimpíada Brasileira de Informática 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16562 

326 
Abordagem para o Ensino da Lógica de Programação em 
Escolas do Ensino Fundamental II através da Ferramenta 
Scratch 2.0 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16253 

343 
ZoAm Gamebot: uma aventura de múltiplos aprendizados 
por um mundo computacional perdido na Amazônia 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbgames_estendido/articl
e/view/19699 

351 
Uma pesquisa-ação sobre o desenvolvimento do 
pensamento computacional com crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/14354 

372 
CriptoLab: Um game baseado em Computação Desplugada 
e Criptografia 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3483 

376 
Gamificação para o Ensino de Computação na Educação 
Básica 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3543 

377 
A Aplicação de uma Sequência Didática no Processo de 
Desenvolvimento do Pensamento Computacional com 
Alunos do 4º Ano do Ensino Fundamental I 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/12593 

378 
NewProg - um ambiente online para crianças aprenderem 
programação de computadores 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16655 

386 
Introdução à lógica de programação no ensino fundamental: 
uma análise da experiência de alunas com Code.org 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wit/article/view/11301 

404 
Relato de experiência: projeto Robótica na Escola em 
Tramandaí no Rio Grande do Sul 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/educomp/article/view/144
90 

411 E se Nossa Oficina não Der Certo? 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ctrle/article/view/11392 

444 
Relato de experiência: curso de introdução à programação 
para crianças do ensino fundamental no IFSP Votuporanga 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wie/article/view/16431 

445 
Um relato de experiência da utilização do scratch no ensino 
de lógica de programação para crianças 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/ercas/article/view/9054 

467 
Technovation Hackday @ ICMC-USP Um instrumento de 
difusão e articulação de meninas na computação 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wit/article/view/3397 

486 
Kids Block Coding Game: A game to introduce programming 
to kids 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/3502 

530 
Experiência com atividades desplugadas do Code.org na 
disciplina de Língua Estrangeira de uma Escola Estadual 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/wei/article/view/11144 

541 
Relato de experiência das limitações na proposta de ensino 
de desenvolvimento web para discentes do nível 
fundamental da Rede Pública Municipal 

https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/erbase/article/view/9025 
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Quadro A.1 - Relação de estudos primários incluídos no MSL. 
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ID TÍTULO LINK 

556 
Integrando as Plataformas App Inventor e Arduino na 

Construção de um Humanoide 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wie/article/view/16476 

565 
Zerobot e Matemática: Relato de experiência usando robôs 

programáveis no Ensino Fundamental 1 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wie/article/view/13217 

631 
Projeto Meninas na Computação - UNIFAP: relato de 

experiência e desafios 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wit/article/view/11307 

659 
Abrindo mentes com a computação desplugada: uma 

experiência com meninas de oitavo e nono anos 
https://sol.sbc.org.br/index.p

hp/wit/article/view/11287 

682 
Educational Robotics Teaching with Arduino and 3D Print 

Based on Stem Projects 
https://sol.sbc.org.br/index.p
hp/sbrlars/article/view/11899 

758 
Uma proposta transversal ao ensino de Pensamento 
Computacional e de Ciências no Ensino Fundamental I 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8977 

763 
Pensamento computacional como auxílio para estimular a 
noção espacial das crianças do Ensino Fundamental 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8980/652 

765 
Uso da metodologia de rotação por estações com a 
computação desplugada 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8984/653 

769 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental I: um 
estudo de caso utilizando Computação Desplugada 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8294/597 

770 
Aplicação da Ferramenta Scratch para o Aprendizado de 
Programação no Ensino Fundamental I 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/7054/492 

771 
Criação de games na escola: uma experiência de interação, 
programação e ludicidade 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/6954/482 

773 
Ensino de Programação em Robótica Móvel no Ensino 
Fundamental e Médio 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/6960/483 

777 
Computação desplugada alinhada aos descritores de 
Matemática do SAEB: Um relato de experiência 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8982/653 

779 
Tecnologia na Educação: O Pensamento Computacional e a 
Computação Desplugada como forma de Inclusão Digital 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8970/651 

781 
Projeto codIFic@r: Oficinas de Programação em Dispositivos 
Móveis no Ensino Fundamental 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/7510/530 

783 
Introdução à Robótica e Estímulo à Lógica de Programação 
no Ensino Básico Utilizando o Kit Educativo LEGO® 
Mindstorms 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/6321/443 

787 
Jovens Programadores: ensino de programação e robótica 
para alunos do ensino básico de Monte Carmelo-MG 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8287/596 

795 
Manas Digitais: um relato sobre Ensino de Programação em 
Escolas Públicas no Estado do Pará 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8978/652 

798 
Labirinto Sequencial: Ludicidade, Pensamento 
Computacional e Matemática 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8973/652 

828 
Facilitando o uso do Scratch por meio de atividade 
desplugada que introduz o estudo do plano cartesiano 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie
w/8300/597 
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830 
Desenvolvimento do Raciocínio Lógico e Algoritmo Através 

do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à 
Docência no Ensino Fundamental 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wcbie/article/vie

w/6313/442 

835 
Ensino de Computação de Forma Multidisciplinar em 

Disciplinas de História no Ensino Fundamental – Um Estudo 
de Caso 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/rbie/article/view

/6481/497 

842 
Abordagem metodológica para o ensino de Arquitetura de 

Computadores em ambientes não formais 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/rbie/article/view

/v28p335/672 

843 
Metodologia Para Ensino do Pensamento Computacional 

para Crianças Baseada na Alternância de Atividades 
Plugadas e Desplugadas 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/rbie/article/view

/v27n020122/604 

850 
Desenvolvimento e Avaliação de Material Didático 
Desplugado para o Ensino de Computação na Educação 
Básica 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/rbie/article/view
/v29p160/676 

860 
GameMaking: Uma Metodologia para o Ensino de 
Informática para Alunos do Ensino Fundamental através da 
criação de Jogos Digitais 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/rbie/article/view
/2459/284 

876 
Ensino de Computação com SCRATCH no Ensino 
Fundamental – Um Estudo de Caso 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.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/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/7586/538 

962 
Um Método para o Desenvolvimento de Software com 
Crianças Utilizando o Ambiente Scratch 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/7631/542 

965 
FORMAÇÃO PRÁTICA DO LICENCIANDO EM 
COMPUTAÇÃO PARA TRABALHO COM ROBÓTICA 
EDUCATIVA 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/583/56 

987 
Robótica Educacional: técnica e criatividade no contexto do 
Projeto Um Computador por Aluno 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/751/73 

999 
Hajime: O relato de um experimento em robótica educacional 
de baixo custo 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/650/63 

1003 
Ensinando Lógica de Programação aplicada a Robótica para 
alunos do Ensino Fundamental 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/sbie/article/view
/6678/456 

1005 
Inserção da programação no ensino fundamental Uma 
análise do jogo Labirinto Clássico da Code.org através de um 
modelo de avaliação de jogos educacionais 

http://milanesa.ime.usp.br/rb
ie/index.php/wie/article/view/
6609/452 
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APÊNDICE B – Dicionário de Dados: Lista de Práticas de Ensino-Aprendizagem 
 

a) Abordagem em Conjunto com Outras Disciplinas, refere-se a uma 

abordagem de ensino que integra conhecimentos e métodos de diferentes 

disciplinas (p. ex. a Computação com alguma outra disciplina regular do 

currículo escolar, como Matemática), criando uma compreensão mais completa 

ou holística de um assunto ou problema. Ela é fundamentada na ideia de que 

os problemas e questões do mundo real são muitas vezes complexos e não 

podem ser compreendidos completamente através de uma única disciplina. 

Comum de ser utilizada não apenas no ensino de computação, mas na 

educação básica de forma geral, “combinando” várias disciplinas diferentes. Há 

vários termos diferentes, cada um com seus significados e peculiaridades 

próprios, que se encaixam nessa descrição, tais como interdisciplinaridade, 

multidisciplinaridade, transdisciplinaridade, dentre outros. Para fins de 

categorização utilizados nesta pesquisa, todos são referidos como “abordagem 

conjunta” apenas; 

b) Aprendizagem Baseada em Jogos/Gamificação, são as atividades que 

utilizam mecânicas e elementos de design comuns aos jogos, tais como, 

sistemas de pontuação, proposição de desafios divididos em fases com níveis 

de dificuldade gradativos, competição entre participantes, entre outros. Quando 

aplicados ao processo de ensino-aprendizagem, esses elementos procuram 

motivar e engajar a participação ativa dos alunos. Segundo Kiane (2019), há 

diferenças entre a aprendizagem baseada em jogos (Game-based Learning - 

GBL) e a gamificação. Mas, para fins de classificação utilizados nesta pesquisa, 

ambos os conceitos são utilizados como sinônimos; 

c) Aprendizagem Baseada em Problemas, a aprendizagem baseada em 

problemas (ABP), também conhecida pela abreviação PBL (do inglês Problem 

Based Learning), é um método de ensino onde os alunos aprendem através da 

experiência prática de resolver problemas abertos e muitas vezes complexos 

(Hmelo-Silver, 2004). Ao contrário das abordagens tradicionais de ensino, que 

são frequentemente centradas na memorização de informações e na instrução 

direta, a ABP coloca os alunos em situações de aprendizado mais ativas e auto 

direcionadas; 
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d) Aprendizagem Baseada em Projetos, a aprendizagem baseada em projetos 

(ABPj), também conhecida pela abreviação PjBL (do inglês Project Based 

Learning), é uma abordagem pedagógica que envolve os alunos no 

aprendizado através da execução de projetos, muitas vezes de longa duração, 

que abordam problemas reais ou questões significativas (Kokotsaki; Menzies; 

Wiggins, 2016). Diferente da aprendizagem baseada em problemas, que se 

concentra na solução de um problema específico, a aprendizagem baseada em 

projetos é orientada para a criação de um produto ou realização de um projeto. 

O foco do aprendizado é um projeto que exige dos alunos a aplicação de várias 

habilidades e conhecimentos. Além disso, os projetos são frequentemente 

interdisciplinares, combinando elementos de diferentes áreas do 

conhecimento; 

e) Atividades Desplugadas, são atividades de ensino que utilizam uma prática 

conhecida como computação desplugada (Computer Science Unplugged - CS 

Unplugged). Idealizada por Bell, Witten e Fellows (2011), a computação 

desplugada refere-se às atividades livres que, por meio de jogos e desafios, 

inserem conceitos e problemas da ciência da computação na educação básica, 

sem utilizar dispositivos eletrônicos. Para construção dessas atividades, 

geralmente, são utilizados materiais simples como de escritório ou recicláveis; 

f) Atividades Plugadas, também conhecidas como “atividades conectadas”, em 

oposição às atividades desplugadas, referem-se às atividades de 

aprendizagem que envolvem o uso direto de tecnologias digitais, como 

computadores, tablets ou outros dispositivos eletrônicos. Essas atividades são 

parte integrante do ensino de computação e têm como objetivo proporcionar 

aos alunos experiências práticas e interativas com a tecnologia; 

g) Cognição Incorporada, a cognição incorporada, ou “embodied cognition”, é 

um conceito nas ciências cognitivas que enfatiza o papel do corpo na formação 

e no processamento da cognição (Wilson, 2002). Tradicionalmente, a cognição 

era vista principalmente como um processo que ocorre no cérebro, separado 

das ações físicas do corpo. A cognição incorporada desafia essa visão, 

sugerindo que o entendimento e o pensamento são profundamente 

influenciados pelas interações do corpo com o ambiente; 
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h) Criação de Conteúdos Digitais, a produção de conteúdo em meios digitais 

refere-se ao processo de criar e compartilhar informações, ideias, e expressões 

criativas através de plataformas digitais e tecnologias. Isso inclui uma ampla 

gama de formatos como textos, imagens, vídeos, podcasts, blogs, sites, e 

conteúdo de mídias sociais. Com o avanço da tecnologia digital e a crescente 

acessibilidade à internet, a produção de conteúdo digital tornou-se uma 

atividade comum tanto para indivíduos quanto para organizações. Essa prática 

está relacionada ao eixo Cultura Digital da BNCC Computação, sendo 

referenciada por objetos de conhecimento como “Autoria em meio digital”, 

“Produção Digital”, dentre outros. A Cultura Digital designa um conceito que 

abrange as práticas, valores, e conhecimentos emergentes no mundo 

interconectado e tecnologicamente avançado de hoje. Em resumo, a produção 

de conteúdo em meios digitais é um componente vital da cultura digital, 

influenciando como as pessoas se comunicam, aprendem, se expressam e 

participam em sociedades cada vez mais digitais; 

i) Explanação Oral/Teórica Centrada no Professor, essa prática, também 

conhecida como ensino centrado no professor, baseia-se em um modelo de 

ensino tradicional em que o professor desempenha um papel central na sala de 

aula. Nesse modelo, o foco principal está no professor como fonte de 

conhecimento e autoridade, e o processo de ensino é estruturado em torno da 

apresentação de informações, conteúdo e conhecimento pelo professor aos 

alunos. Nesse tipo de prática, geralmente os alunos são receptores passivos 

do conhecimento, ouvindo palestras, lendo materiais fornecidos pelo professor 

e seguindo as diretrizes determinadas por ele. Isso faz com que a participação 

ativa dos alunos na construção do conhecimento muitas vezes seja limitada. 

Por isso, essa prática de ensino-aprendizagem tem sofrido críticas, visto não 

ser a abordagem mais eficaz para promover o pensamento crítico, a resolução 

de problemas, a criatividade e a aprendizagem significativa. Teorias e práticas 

mais recentes, como as metodologias ativas p.ex., têm optado por enfatizar um 

papel mais ativo dos alunos na construção do conhecimento e na aplicação de 

conceitos; 
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j) Programação Baseada em Blocos, a Programação em Blocos é uma 

abordagem de programação visual que torna a codificação mais acessível e 

compreensível, especialmente para iniciantes, crianças e pessoas sem 

experiência em programação. Por isso, ela é frequentemente usada em 

ambientes de ensino, como nas escolas de educação básica para ensinar 

conceitos de programação de forma lúdica e educativa. Ao invés de escrever 

linhas de código textual, podem ser utilizados blocos gráficos (impressos ou 

virtuais) para construir programas e scripts. Esses blocos geralmente têm 

formas e cores específicas, representando diferentes comandos, operações ou 

funções. Eles são arrastados e encaixados para criar um fluxo lógico de 

instruções, criando programas semelhantes aos escritos em linguagens de 

programação tradicionais. Há inúmeras ferramentas, como o Scratch e o 

Blockly p. ex., que fazem uso da programação em blocos. Esse tipo de 

abordagem facilita a compreensão dos fundamentos da programação, 

tornando-a mais acessível e amigável, além de ajudar os alunos a aprenderem 

sobre lógica, sequenciamento, condicionais e loops de uma maneira mais 

intuitiva; 

k) Programação Baseada em Texto, diferentemente da Programação Baseada 

em Blocos, em que são utilizados blocos gráficos para criar programas, na 

Programação Baseada em Texto, o código é escrito em uma linguagem de 

programação textual. Para isso, é utilizada uma linguagem de programação 

específica para escrever os algoritmos e as instruções que serão processadas 

e executadas pelo computador. Em termos de facilidade de aprendizagem, 

essa prática possui algumas desvantagens, em relação à Programação 

Baseada em Blocos. Duas delas são a necessidade de conhecer as regras de 

sintaxe específicas da linguagem de programação escolhida e a necessidade 

de ter certo nível de conhecimento em inglês, uma vez que a maioria das 

Linguagens de Programação Textuais existentes são baseadas nesta língua. 

Esses dois aspectos podem dificultar o aprendizado dos alunos, em práticas 

que utilizem essa abordagem de ensino. Alguns exemplos dessas linguagens 

de programação textuais são: Python, Java, C++, Javascript, Ruby, dentre 

outras; 
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l) Robótica Educacional, a Robótica Educacional é uma área interdisciplinar 

que integra o estudo e a aplicação da robótica no contexto educacional. Para 

isso, ela faz uso de robôs como ferramentas pedagógicas para auxiliar no 

ensino e aprendizagem de uma variedade de disciplinas, indo além da simples 

tecnologia e engenharia. Na Robótica Educacional os alunos podem construir, 

programar e manipular robôs. Isso promove um entendimento prático de 

conceitos em ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEM); 

m) Storytelling, a contação de histórias, também conhecida como Storytelling, 

pode ser compreendida como uma técnica que utiliza a estrutura narrativa de 

uma história para transmitir uma mensagem (García; Rodríguez, 2023). É uma 

prática que envolve contar histórias de maneira envolvente e cativante, com o 

objetivo de criar uma conexão emocional com o público. Ela pode ser utilizada 

em diversos contextos, como marketing, publicidade, educação, entre outros. 

A técnica envolve o uso de elementos específicos, como personagens, 

ambiente, conflito e mensagem, para criar uma história com começo, meio e 

fim que seja capaz de transmitir uma mensagem de forma inesquecível. 
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APÊNDICE C – DICIONÁRIO DE DADOS: LISTA DE FERRAMENTAS/RECURSOS 
 

 

a)  Animações Computacionais, artefato autoral desenvolvido e descrito no 

estudo primário [99], consiste em animações disponibilizadas em formato 

de vídeo na plataforma Youtube. Maiores informações podem ser 

consultadas em youtu.be/RfNK0USlQo4; 

b)  AppInventor, o MIT App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento 

de aplicativos baseada na web, criada pelo Massachusetts Institute of 

Technology (MIT). Ela permite que usuários, mesmo sem experiência 

prévia em programação, desenvolvam aplicativos para dispositivos 

Android. Possui uma interface de fácil compreensão baseada na 

programação visual em blocos (arrastar e soltar). Disponível em: 

appinventor.mit.edu; 

c)  Arduino, o Arduino é uma plataforma de eletrônica de código aberto 

utilizada para criar uma variedade de projetos interativos, tanto simples 

quanto complexos. Algumas de suas principais características incluem: 

baseada em placas de microcontrolador; normalmente programada em 

linguagens de programação como C ou C++; baseada em hardware e 

software de código aberto; possui uma variedade de modelos. Essas 

características a fazem uma das plataformas mais utilizadas para práticas 

de robótica educacional em ambientes escolares. Maiores informações 

disponíveis em: arduino.cc; 

d)  Arduino IDE, é o ambiente de desenvolvimento integrado nativo do 

Arduino (do inglês Integrated Development Environment). É utilizado para 

escrever os programas que serão colocados nas placas compatíveis com 

Arduino (normalmente C ou C++), embora não seja o único IDE que pode 

ser utilizado com o Arduino. Maiores informações disponíveis em: 

arduino.cc/en/software; 

e)  Atividades Desplugadas Adaptadas/Autorais, são atividades de ensino 

baseadas em computação desplugada (sem utilização de dispositivos 

eletrônicos digitais). Elas foram desenvolvidas pelos autores dos estudos 

primários incluídos no MSL. É importante destacar que, diferentemente 

da maioria das outras ferramentas/recursos identificados no MSL, a 
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categoria em questão não se refere a uma única ferramenta ou recurso 

específico. Ao invés disso, abrange um conjunto de ferramentas e 

recursos com características similares. Essa abordagem foi adotada após 

a análise das descrições dessas atividades nos estudos primários, onde 

se observou que muitas delas compartilhavam elementos comuns, 

embora diferissem em certos aspectos. Por exemplo, o elemento central 

de várias atividades era fornecer instruções direcionais para mover um 

personagem em um tabuleiro. Notavelmente, muitas dessas atividades 

nem mesmo eram explicitamente nomeadas pelos seus autores. Além 

disso, optou-se por não fazer distinção entre atividades originais e 

adaptadas. Isso se deveu à constatação de que um número significativo 

dessas atividades não só compartilhava semelhanças entre si, mas 

também apresentava elementos comuns com as atividades descritas no 

livro “Computer Science Unplugged” (Bell; Witten; Fellows, 2011). 

Frequentemente, elas eram enriquecidas com histórias de fundo e outros 

elementos adicionais. Esses e outros fatores introduziam complexidades 

que tornavam a classificação objetiva dessas atividades inviável. Além 

disso, tentar classificá-las individualmente não ofereceria contribuições 

significativas para o objetivo da pesquisa. Assim, foi tomada a decisão de 

agrupá-las com base em suas características compartilhadas; 

f)  Atividades do Projeto Exp-PC – UFPel, são atividades disponíveis no 

site do Projeto Exp-PC, da Universidade Federal de Pelos (UFPel). 

Grande parte são atividades baseadas em computação desplugada. 

Maiores informações disponíveis em: wp.ufpel.edu.br/pensamentocompu

tacional/pt; 

g)  Atividades do site code.org, o site code.org é uma organização sem fins 

lucrativos e uma plataforma educacional dedicada a promover a educação 

em ciência da computação, especialmente para estudantes da educação 

básica (K-12). Nesta categoria estão incluídas atividades da iniciativa 

Hora do Código (Hour of Code). O code.org disponibiliza várias atividades 

de ensino de computação (voltadas principalmente ao pensamento 

computacional), tanto plugadas quanto desplugadas. Maiores 

informações podem ser encontradas no site do projeto; 
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h)  Atividades do site codeclubbrasil.org.br, segundo consta no site do 

projeto, “O Code Club [...] é uma rede mundial de atividades 

extracurriculares gratuitas, completamente gerenciada por voluntários, 

com o objetivo de ensinar programação de computadores às crianças”. 

Uma desvantagem em relação a outras plataformas similares incluídas no 

MSL se refere ao fato de as atividades aparentemente estarem acessíveis 

apenas para voluntários registrados. Maiores informações podem ser 

encontradas no site do projeto; 

i)  Atividades do site computacional.com.br, de iniciativa do Prof. Dr. 

Christian Puhlmann Brackmann (IFFar), este site contém várias atividades 

desplugadas acessíveis pública e gratuitamente. Maiores informações 

podem ser encontradas no site do projeto; 

j)  Atividades do site programae.github.io, de iniciativa da Fundação 

Telefônica Vivo, este site contém várias atividades desplugadas 

acessíveis pública e gratuitamente. Maiores informações podem ser 

encontradas no site do projeto; 

k)  Atividades do site rachacuca.com.br, embora o site não tenha 

atividades que foram desenvolvidas especificamente para ensinar 

computação a alunos da educação básica, ele contém várias atividades 

que incentivam o desenvolvimento do raciocínio lógico, que é uma 

habilidade relacionada ao pensamento computacional. Por isso alguns 

estudos primários utilizaram as atividades presentes neste site para o 

desenvolvimento de suas atividades de ensino. Maiores informações 

podem ser encontradas no site do projeto; 

l)  Blockly Games, é uma série de jogos educativos que ensinam 

programação, sendo projetado para crianças que não tiveram experiência 

anterior com programação. Blockly é uma biblioteca de programação 

visual desenvolvida pela Google, que permite aos usuários criar código 

por meio de uma interface de arrastar e soltar blocos gráficos. Ela é o 

mecanismo que impulsiona programas educacionais de programação 

como Scratch, atividades do site code.org, o próprio Blockly Games, 

dentre outros. Maiores informações podem ser encontradas em: 

blockly.games; 
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m)  CodeCombat, é um site educacional que utiliza um jogo online para 

ensinar programação de maneira interativa e divertida. É voltado 

principalmente para estudantes e educadores, oferecendo uma 

abordagem lúdica e envolvente para o aprendizado de conceitos de 

programação. Maiores informações podem ser encontradas em: 

codecombat.com; 

n)  Componentes de Hardware (HD, Processador, etc.), apenas três 

estudos primários utilizaram esses componentes, focando no ensino de 

habilidades do eixo Mundo Digital. Talvez isso seja reflexo de uma 

quantidade relativamente pequena de professores com conhecimento na 

área. Isso também indica a relevância de mais iniciativas de pesquisa que 

trabalhem o ensino desses conceitos com alunos do ensino fundamental; 

o)  CSS, embora não seja uma linguagem de programação, mas sim uma 

linguagem de atribuição de estilos e formatação, ela pode ser classificada 

como uma linguagem baseada em texto. Apenas um único estudo 

primário incluído no MSL utilizou esta ferramenta/recurso em suas 

atividades de ensino; 

p)  Diorama, apenas o estudo primário [842] utilizou essa 

ferramenta/recurso. Embora formalmente haja diferenças, 

especificamente no contexto em que foi utilizado no estudo primário, o 

diorama pode ser compreendido como uma maquete em tamanho real de 

um objeto. O objeto no caso foi a parte interna de um computador, com 

todos os seus componentes, como placa mãe, processador, fonte de 

alimentação, entre outros; 

q)  Editor de Texto, alguns estudos primários conduziram atividades em que 

os alunos utilizaram editores de texto como Google Docs, Libre Office, 

dentre outros; 

r)  Ferramentas Google (Gmail, Drive, Documentos, Apresentações), 

apenas um único estudo utilizou as ferramentas de produtividade do 

Google (com exceção do Google Docs), sendo utilizadas em contexto de 

pandemia de covid-19; 

s)  FranzMakey, fabricado no Brasil, é um kit que opera de maneira 

semelhante ao Makey Makey, mas se destaca pelo seu custo mais 
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acessível. Esta placa tem como finalidade permitir a interação com o 

computador utilizando objetos não convencionais, como frutas e legumes. 

Essa abordagem promove a criatividade prática e o desenvolvimento do 

pensamento computacional, especialmente quando combinada com a 

programação no Scratch. Maiores informações podem 

ser encontradas em: docs.franzininho.com.br/docs/FranzMakey/franzma

key; 

t)  HQs dos Almanaques para Popularização de Ciência da 

Computação, em seu site, o projeto afirma ter sido criado para “[...] 

combater a carência de profissionais em Ciência da Computação e 

Tecnologia da Informação no Brasil [...]”, sendo financiado pelo CNPq e 

outros apoiadores. Também de acordo com o site do projeto, ele visa 

despertar o interesse de jovens e futuros universitários na área por meio 

da criação de gibis que exploram temas de Ciência da Computação, 

incluindo Sistemas de Informação e Engenharia da Computação. Esses 

gibis também são usados para fomentar o desenvolvimento do 

pensamento computacional. Maiores informações podem ser 

encontradas em: almanaquesdacomputacao.com.br; 

u)  HTML, a exemplo do CSS, a HTML também não é considerada uma 

linguagem de programação; mas sim uma linguagem de marcação. 

Podendo, contudo, ser classificada como uma linguagem baseada em 

texto. Apenas um único estudo primário incluído no MSL utilizou esta 

ferramenta/recurso em suas atividades de ensino; 

v)  Impressora 3D, um único estudo primário utilizou uma impressora 3d na 

confecção de peças para serem utilizadas em um projeto envolvendo 

robótica educacional. Devido aos custos de aquisição e manutenção 

envolvidos, equipamentos como este não são realidade para a maioria 

das escolas pública brasileiras; 

w)  JED codeSpark, é uma plataforma educacional online projetada para 

ensinar conceitos de programação e pensamento computacional a 

crianças, especialmente aquelas na faixa etária entre 4 e 10 anos. A 

plataforma utiliza uma abordagem lúdica e visual para o ensino de 
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programação, tornando-o acessível e envolvente para o público infantil. 

Maiores informações podem ser encontradas em: codespark.com/play; 

x)  JED Crocro Adventure, disponível para a plataforma Android, o Crocro 

Adventure é um aplicativo educativo para crianças, desenvolvido pela 

empresa Ludo Educativo. O objetivo do jogo é oferecer uma experiência 

lúdica e educativa para crianças, através de um personagem chamado 

Crocro. O jogo foca em ensinar conceitos básicos de programação e 

lógica. Maiores informações podem ser encontradas em: 

play.google.com/store/apps/details?id=com.sec.kidsplat.kidsbcg; 

y)  JED FurBOT, é uma ferramenta que promove o desenvolvimento do 

pensamento computacional, uma habilidade importante para estimular a 

criatividade, resolução de problemas e colaboração. Iniciado em 2008 na 

Universidade Regional de Blumenau para ensinar programação, o projeto 

se expandiu para escolas de educação básica a partir de 2017. O 

FURBOT oferece oficinas que ajudam a desenvolver o pensamento 

computacional e a inclusão digital em crianças, abrangendo desde a 

educação infantil até o ensino fundamental. Maiores informações podem 

ser encontradas em: furbotldtt.wixsite.com/my-site-1; 

z)  JED Interland, recurso educacional online em formato de jogo criado pelo 

Google como parte do programa “Seja Incrível na Internet”, oferece várias 

aventuras educativas focadas em segurança e cidadania digital. Cada 

aventura tem um objetivo específico: o “Reino da Bondade” enfatiza a 

gentileza, o “Rio da Realidade” ensina a evitar armadilhas, a “Montanha 

da Consciência” destaca a importância de compartilhar informações com 

cuidado, e a “Torre do Tesouro” foca em proteger segredos pessoais. 

Maiores informações podem ser encontradas em: 

beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/Interland; 

aa)  JED Minecraft, jogo eletrônico que permite aos jogadores explorar e 

interagir com um mundo dinâmico composto por blocos pixelizados, em 

um ambiente 3D. Os jogadores podem construir estruturas, minerar 

recursos, lutar contra inimigos e criar itens e ferramentas, seguindo uma 

jogabilidade aberta que encoraja a criatividade e a exploração. Maiores 

informações podem ser encontradas em: minecraft.net/pt-br; 



192 
 

 

bb)  JED NewProg, jogo autoral que, segundo o próprio autor, é um ambiente 

online criado especificamente para apoiar o processo de aprendizagem 

de programação em crianças do ensino fundamental. Infelizmente, o 

trabalho não disponibilizou um link para acesso ao recurso desenvolvido. 

Buscando na Internet, também não foi possível encontrar o recurso; 

cc)  JED O sequestro de Magrafo, outro jogo autoral, desenvolvido para 

ensinar conceitos relacionados a grafos a alunos do ensino fundamental. 

Porém o recurso desenvolvido não está mais disponível através do link 

do repositório do GitHub que é citado no estudo primário; 

dd)  JED Robotizen, aplicativo educacional destinado a crianças de 4 a 9 

anos, focado no ensino dos fundamentos da programação de 

computadores e robótica. O programa utiliza uma série de atividades de 

aprendizado interativas, incorporadas em uma história de fundo, para 

ensinar conceitos-chave de programação como sequências, comandos, 

condições, eventos e loops. Desenvolvido com base em pesquisas e 

colaboração com o MIT, o Robotizen também se inspira em linguagens de 

programação visuais como Scratch. Maiores informações podem ser 

encontradas em: play.google.com/store/apps/details?id=vn.com.mage.iro

bot; 

ee)  JED Run Marco, jogo educativo e interativo que ensina as bases da 

codificação e lógica para crianças. Ensina programação de maneira 

divertida, onde os jogadores programam visualmente o caminho de um 

explorador através da selva. Maiores informações podem ser encontradas 

em: runmarco.allcancode.com; 

ff)  JED Super ThinkWash, JED autoral desenvolvido utilizando o motor de 

jogo multiplataforma Unity. Trabalha habilidades relacionadas ao 

pensamento computacional com alunos do ensino fundamental. Apenas 

um único estudo primário empregou esta ferramenta/recurso. Não foi 

informado o link do recurso para download; 

gg)  JED Tabuleiro, outro JED autoral para o ensino de habilidades 

relacionadas ao pensamento computacional. Novamente não foi 

informado nenhum link para download da ferramenta/recurso 

desenvolvido; 
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hh)  JED The Foos, JED para o ensino de habilidades relacionadas ao 

pensamento computacional, baseado em programação visual em blocos. 

Embora o único estudo primário que utilizou esta ferramenta/recurso não 

tenha indicado um link para acesso, pesquisas na Internet permitiram 

notar que é um jogo disponibilizado no site codespark.com; 

ii)  JED Tynker, é uma plataforma educacional interativa que oferece uma 

forma lúdica de aprender programação, desenvolvendo habilidades em 

resolução de problemas e pensamento crítico. A plataforma apresenta 

uma aprendizagem baseada em histórias interativas, começando com 

desafios de codificação baseados em blocos e, posteriormente, fazendo 

a transição para linguagens de programação textuais reais, como 

JavaScript e Python. Maiores informações podem ser encontradas em: 

tynker.com; 

jj)  JED ZoeAm Gamebot, ferramenta/recurso autoral, consistindo em um 

Chatbot desenvolvido em Python para a plataforma Discord, em um 

contexto de gamificação para ensino de habilidades relacionadas ao 

pensamento computacional. Novamente, o único estudo primário em que 

esta ferramenta/recurso foi utilizado não informou nenhum link para 

acesso; 

kk)  Kahoot!, plataforma educacional online que oferece jogos educativos em 

diversas categorias. Ela se baseia na gamificação da aprendizagem, 

utilizando quizzes competitivos para engajar os alunos. Maiores 

informações podem ser encontradas em: kahoot.it; 

ll)  Kit de robótica Hajime, kit de robótica autoral, feito pelos autores do 

estudo primário em que foi utilizado. O estudo não informou nenhum link 

para acesso à ferramenta/recurso; 

mm)  Kit de robótica ROBOKIT, desenvolvido em um projeto da Universidade 

de Santa Cruz do Sul (UNISC), este kit de robótica pode ser utilizado para 

ensinar habilidades relacionadas ao pensamento computacional a alunos 

do ensino fundamental. Consultando o site da universidade não foi 

encontrado nenhuma página específica sobre o kit; 

nn)  kit Lego Mindstorms, o kit Lego Mindstorms é um conjunto de robótica 

educacional produzido pela LEGO. Ele permite aos alunos construir e 
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programar robôs e outros sistemas automatizados e interativos. O kit 

combina blocos de construção LEGO tradicionais com componentes 

eletrônicos avançados, como sensores, motores e uma unidade central 

de processamento. A programação pode ser feita através de uma 

interface de programação visual, facilitando para os alunos entenderem 

os conceitos básicos. Maiores informações podem ser encontradas em: 

education.lego.com/pt-br; 

oo)  LightBot, é um jogo educativo focado no ensino de conceitos de 

programação. Seu objetivo é controlar um pequeno robô para navegar por 

um labirinto e acender luzes. Os jogadores usam símbolos na tela para 

comandar o robô a andar, virar, pular e acionar as luzes. À medida que o 

jogo avança, o labirinto e a lista de símbolos se tornam mais complexos, 

ensinando aos jogadores conceitos de programação como loops e 

procedimentos, sem a necessidade de digitar código em uma linguagem 

de programação específica. Maiores informações podem ser encontradas 

em: lightbot.com; 

pp)  Linguagem de Programação C, alguns estudos primários utilizaram 

linguagens de programação textuais na condução de suas atividades de 

ensino. Especificamente nos casos em que foram utilizadas C ou C++, 

geralmente essa escolha foi feita devido ao uso conjunto com o Arduino; 

qq)  Linguagem de Programação C++, alguns estudos primários utilizaram 

linguagens de programação textuais na condução de suas atividades de 

ensino. Especificamente nos casos em que foram utilizadas C ou C++, 

geralmente essa escolha foi feita devido ao uso conjunto com o Arduino; 

rr)  Linguagem de Programação Logo, a Logo é famosa por sua “tartaruga 

gráfica”, uma abstração que ajuda os alunos a aprenderem conceitos de 

programação. Eles dão comandos para mover a tartaruga pela tela, 

desenhando linhas e aprendendo sobre geometria e programação de 

forma visual e interativa. Comandos como FORWARD 50 (para mover a 

tartaruga para frente) e RIGHT 90 (para girar a tartaruga à direita) são 

mais intuitivos e fáceis de entender. Versões mais recentes de alguns 

softwares que utilizam essa linguagem, como o KTurtle p. ex. (item 67 
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desta lista), já vêm com os comandos traduzidos para português, 

facilitando a compreensão por parte dos alunos; 

ss)  Linguagem de Programação Pascal, apenas um único estudo primário 

utilizou esta linguagem de programação na realização de suas atividades 

de ensino. No caso, o estudo primário [5] utilizou esta linguagem de 

programação com alunos dos anos finais do EF II (8º e 9º ano); 

tt)  Linguagem de Programação Portugol, esta é uma linguagem de 

programação baseada em texto em que os comandos são todos dados 

em português. O objetivo principal do Portugol é facilitar o aprendizado 

dos conceitos fundamentais de programação sem a barreira do idioma 

inglês, que é utilizado nas linguagens de programação mais populares. 

Ela utiliza comandos como se (if), enquanto (while), escreva (print), entre 

outros; 

uu)  Linguagem de Programação Python, dentre as linguagens de 

programação baseadas em texto utilizadas nas atividades de ensino 

relatadas nos estudos primários incluídos no MSL, Python foi uma das 

mais utilizadas, com seis estudos primários empregando esta linguagem 

em suas atividades; 

vv)  Livro Computação & Eu 6º Ano, de autoria dos pesquisadores Bianca 

Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araújo e Roberto Almeida 

Bittencourt, os quatro livros desta série foram disponibilizados sob a 

Licença Creative Commons, sendo voltados para o ensino-aprendizagem 

de computação no ensino fundamental II, do sexto ao nono ano escolar. 

Eles podem ser acessados em: https://sites.google.com/view/computaca

ofundamental/home; 

ww)  Livro Computação & Comunidade 7º Ano, de autoria dos 

pesquisadores Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araújo e 

Roberto Almeida Bittencourt, os quatro livros desta série foram 

disponibilizados sob a Licença Creative Commons, sendo voltados para 

o ensino-aprendizagem de computação no ensino fundamental II, do 

sexto ao nono ano escolar. Eles podem ser acessados em: https://sites.g

oogle.com/view/computacaofundamental/home; 
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xx)  Livro Computação & Sociedade 8º Ano, de autoria dos pesquisadores 

Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araújo e Roberto Almeida 

Bittencourt, os quatro livros desta série foram disponibilizados sob a 

Licença Creative Commons, sendo voltados para o ensino-aprendizagem 

de computação no ensino fundamental II, do sexto ao nono ano escolar. 

Eles podem ser acessados em: https://sites.google.com/view/computaca

ofundamental/home; 

yy)  Livro Computação & o Mundo 9º Ano, de autoria dos pesquisadores 

Bianca Leite Santana, Luis Gustavo de Jesus Araújo e Roberto Almeida 

Bittencourt, os quatro livros desta série foram disponibilizados sob a 

Licença Creative Commons, sendo voltados para o ensino-aprendizagem 

de computação no ensino fundamental II, do sexto ao nono ano escolar. 

Eles podem ser acessados em: https://sites.google.com/view/computaca

ofundamental/home; 

zz)  Livro Computer Science Unplugged, este livro possui uma coleção de 

atividades educacionais que ensinam conceitos de ciência da 

computação sem a necessidade de dispositivos digitais eletrônicos, como 

computadores. Ele abrange uma variedade de tópicos fundamentais em 

ciência da computação, como números binários, representação da 

informação, ordenação e busca de dados, autômatos de estados finitos, 

grafos, ocorrência e situações de impasse (deadlocks), algoritmos, 

estruturas de dados, criptografia, lógica de computação, inteligência 

artificial, entre outros. Várias atividades descritas nos estudos primários 

incluídos no MSL foram adaptadas/modificadas das atividades 

educacionais deste livro. Este recurso, disponível no site 

classic.csunplugged.org, foi criado por Tim Bell, Ian H. Witten e Mike 

Fellows; e teve sua tradução para o idioma português brasileiro 

coordenada por Luciano Porto Barreto em 2011; 

aaa)  Livro-Jogo sertão.bit, escrito e revisado por Rozelma França e Patrícia 

Tedesco, o “sertão.bit” é um livro-jogo voltado para o desenvolvimento do 

pensamento computacional no Ensino Fundamental, baseado na história 

de “Lampião Júnior e Maria Bonitinha” e ambientado no sertão de 

Pernambuco. Ele inclui 11 desafios que abrangem diferentes aspectos do 
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pensamento computacional, utilizando recursos como o Scratch e kits 

como FRANZMakey e MakeyMakey. O livro trabalha questões como 

cognição incorporada através de atividades interativas. Além disso, 

incorpora elementos do folclore, dança e música brasileiros, enriquecendo 

a experiência educativa com a cultura nacional. Vale ressaltar que, até o 

momento da escrita deste texto, no site em que este livro-jogo se encontra 

disponível, também há outros três livros com temáticas semelhantes: “As 

garotas que amavam caixas”, “Os Pequenos Inventores” e “Aventuras 

Digitais: Tornando-se um Cidadão Digital”. Maiores informações podem 

ser encontradas em: falecomrozelma.com/materiaisdidaticos; 

bbb)  Livro Os Pequenos Inventores, de autoria de Aline Santos, Rozelma 

França e Wellington Pereira, este livro apresenta uma proposta 

semelhante à do livro-jogo sertão.bit. Utilizando uma história de fundo 

com os personagens Clarice e Luca de 6 e 7 anos respectivamente, ele 

possui várias atividades educacionais que trabalham conceitos dos três 

eixos da computação (Pensamento Computacional, Mundo Digital e 

Cultura Digital). Conforme ressaltado no item 53 desta lista, este livro, 

juntamente com o livro-jogo sertão.bit e mais outros dois livros, estão 

disponíveis em falecomrozelma.com/materiaisdidaticos; 

ccc)  Materiais Impressos e/ou Concretos/Manipulativos, esse tipo de 

material inclui atividades impressas em folha e objetos físicos que podem 

ser utilizados na educação para ajudar os alunos a compreenderem 

conceitos abstratos através de experiências tangíveis e interativas. 

Podem ser praticamente qualquer tipo de material que seja empregado 

com o objetivo de apoiar o ensino durante a realização de uma atividade 

educacional. Exemplos comuns incluem blocos de construção, modelos 

geométricos, ábacos e kits de ciências, mas também podem ser materiais 

mais simples, como materiais de escritório (clipes de papel, pincéis, tinta 

guache), ou materiais reciclados (tampinhas da garrafa, garrafas pet, 

caixas de papelão), dentre outros. Ao contrário do que se pode pensar em 

um primeiro momento, este tipo de material não é exclusivo de atividades 

desplugadas. Na verdade, diversos foram os estudos primários em que 
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esse tipo de material foi utilizado em conjunto com a Robótica 

Educacional (alguns robôs continham peças recicladas). 

ddd)  Portugol IDE, também conhecido como Portugol Studio, é um ambiente 

de desenvolvimento integrado (IDE) gratuito e de código aberto, criado 

especificamente para a linguagem de programação didática Portugol. Ele 

é utilizado principalmente para fins educacionais, especialmente em 

países de língua portuguesa. Possui também uma versão baseada na 

web. Maiores informações podem ser encontradas em: 

univali-lite.github.io/Portugol-Studio; 

eee)  Pythonanywhere, esta ferramenta/recurso foi utilizada em um único 

estudo primário. Ele é um serviço online que permite aos usuários 

escrever, executar e hospedar programas Python na nuvem, oferecendo 

também um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) baseado em 

navegador. Maiores informações podem ser encontradas em: 

pythonanywhere.com; 

fff)  Questões da Olimpíada Brasileira de Informática (OBI), a Olímpiada 

Brasileira de Informática (OBI) é organizada em duas modalidades 

principais: “Programação” e “Iniciação”, cada uma dividida em diferentes 

níveis. A modalidade “Programação” é destinada a alunos com 

conhecimento em programação. Eles realizam tarefas de programação de 

variados graus de dificuldade, desde as mais simples até as que exigem 

conhecimento avançado em estruturas de dados, algoritmos e técnicas 

de programação. Os níveis desta modalidade são Júnior (para alunos do 

Ensino Fundamental), Nível 1 (Ensino Fundamental ao 1º ano do Médio), 

Nível 2 (Ensino Fundamental ao 3º ano do Médio) e Sênior (4º ano do 

Ensino Técnico e 1º ano de graduação). Já a Modalidade “Iniciação” é 

voltada para alunos que ainda não possuem conhecimento em 

programação. Eles resolvem problemas de lógica e raciocínio 

computacional usando apenas lápis e papel, sem uso de computador. 

Esta modalidade tem como objetivo despertar o interesse pela 

programação e identificar talentos em pensamento computacional. Os 

níveis são Júnior (4º e 5º anos do Fundamental), Nível 1 (6º e 7º anos do 

Fundamental) e Nível 2 (8º e 9º anos do Fundamental). Em todas as 
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modalidades e níveis, os alunos competem individualmente e cada um 

pode se inscrever em apenas uma modalidade e nível. Maiores 

informações podem ser encontradas em: olimpiada.ic.unicamp.br; 

ggg)  Recursos Multimídia (Texto, Vídeos e Imagens Online), apenas um 

único estudo primário adotou uma abordagem em que os alunos 

pudessem interagir diretamente com recursos multimídia online. Em todos 

os outros estudos primários incluídos no MSL, apenas o 

professor/pesquisador utilizou este tipo de recurso, com o único propósito 

de apresentar informações relacionadas à atividade de ensino adotada, 

de modo que os alunos não puderam interagir diretamente com esses 

recursos; 

hhh)  RED Ardublock, o Ardublock é uma ferramenta de programação visual 

baseada em blocos para a plataforma Arduino. Ele funciona como um 

plugin para o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) do Arduino e 

permite aos alunos criarem programas arrastando e soltando blocos 

gráficos que representam diferentes funções ou comandos de 

programação. Esses blocos são então convertidos automaticamente em 

código Arduino padrão. Maiores informações podem ser encontradas em: 

ardublock.ru; 

iii)  RED beecrowd, é uma plataforma que possui vários testes de 

desenvolvimento de algoritmos e desafios de programação. Um único 

estudo primário incluído no MSL utilizou o módulo acadêmico para 

instituições educacionais e professores dessa plataforma. Maiores 

informações podem ser encontradas em: beecrowd.io/escolas; 

jjj)  RED Construct 3, esta ferramenta/recurso consiste em uma plataforma 

avançada para a criação de jogos que funciona diretamente no 

navegador. Ela possui um sistema de scripting visual (semelhante ao 

arrastar e soltar da programação em blocos) que facilita o 

desenvolvimento dos jogos, não exigindo dos usuários conhecimentos de 

programação. Isso permite que qualquer pessoa, mesmo sem experiência 

em codificação, possa criar e modificar jogos de maneira rápida e fácil. 

No entanto, para aqueles que possuem conhecimentos em programação, 

é possível combinar blocos com Javascript e adicionar arquivos Javascript 
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ao projeto. Maiores informações podem ser encontradas em: 

construct.net; 

kkk)  RED GameMaker, de forma semelhante ao Construct 3 (item 62), o 

GameMaker é uma ferramenta/recurso que permite o desenvolvimento de 

jogos (exclusivamente 2D). Ela também possui recursos que facilitam 

esse desenvolvimento para pessoas que não têm conhecimentos em 

programação. Maiores informações podem ser encontradas em: 

gamemaker.io/pt-BR; 

lll)  RED GP Blocks, é uma linguagem de programação gratuita e baseada 

em blocos, similar ao Scratch do MIT, projetada para ser fácil de aprender 

e usar. Ela permite a manipulação de imagens, sons e dados, além de 

oferecer funcionalidades para acesso à web e conexão com hardware. 

Permite ensinar conceitos de ciência da computação, sendo de fácil 

compreensão para iniciantes e flexível para usuários avançados. Maiores 

informações podem ser encontradas em: gpblocks.org; 

mmm) RED HagáQuê, o HagáQuê é um software de edição de histórias em 

quadrinhos (HQs) com um forte enfoque pedagógico, desenvolvido pelo 

Núcleo de Informática Aplicada à Educação (NIED) da Unicamp. Ele foi 

criado com o objetivo de facilitar a criação de histórias em quadrinhos, 

especialmente para crianças que estão começando a aprender a usar o 

computador. Segundo informações disponíveis em sua página na 

Internet, ele é projetado para ser simples o suficiente para não limitar a 

imaginação dos usuários jovens, mesmo que eles sejam inexperientes no 

uso do computador. Maiores informações podem ser encontradas em: 

nied.unicamp.br/projeto/hagaque; 

nnn)  RED JES (Jython Environment for Students), o Jython Environment for 

Students (JES) é um ambiente de desenvolvimento que permite aos 

estudantes escrever programas em Jython, uma versão do Python 

implementada em Java. O JES é especialmente projetado para 

manipulação de imagens, sons e vídeos, oferecendo uma abordagem 

prática e interativa ao aprendizado de programação, sendo um software 

livre, disponível sob a Licença Pública Geral GNU. Maiores informações 

podem ser encontradas em: github.com/gatech-csl/jes; 



201 
 

 

ooo)  RED KTurtle, o KTurtle é um ambiente de programação educativo 

desenvolvido para ensinar programação. Conhecido por sua “tartaruga 

gráfica” que desenha linhas e figuras recebendo comandos direcionais 

para seguir em frente, virar à direita etc. A linguagem de programação 

utilizada no KTurtle é a TurtleScript, que é baseada, de certa forma, na 

linguagem Logo. Uma característica notável do KTurtle é que todos os 

comandos e mensagens são traduzidos para o idioma do usuário. Maiores 

informações podem ser encontradas em: apps.kde.org/pt-br/kturtle; 

ppp)  RED mBlock, o mBlock é uma plataforma educacional voltada para o 

ensino de programação. Ela oferece atividades de aprendizado baseadas 

na programação em blocos, similar ao Scratch, mas também permite a 

programação em Python. Maiores informações podem ser encontradas 

em: mblock.cc/em; 

qqq)  RED Modelix System, o Modelix System é um software proprietário e 

pago desenvolvido para o ensino de programação de robótica utilizando 

plataforma Arduino. Diferente de outros softwares e plataformas do 

gênero, sua programação visual se baseia em fluxogramas e não em 

blocos. Maiores informações podem ser encontradas em: 

modelix.com.br/software-de-programacao-robotica-1; 

rrr)  RED RoboMind, é uma linguagem de programação baseada em texto 

relativamente mais simples se comparada com linguagens de 

programação mais tradicionais como Python, Java, dentre outras. Ela é 

projetada para fins educacionais, introduzindo os fundamentos da ciência 

da computação através da programação de um robô virtual, o qual, de 

forma semelhante à “tartaruga gráfica” presente no RED Kturtle (item 67), 

recebe instruções direcionais para seguir em frente, virar à direita etc. 

Maiores informações podem ser encontradas em: robomind.net; 

sss)  RED SuperLogo, é um software de programação voltado para a 

educação, desenvolvido pelo Núcleo de Informática Aplicada à Educação 

(NIED) da Unicamp. Tem como base a linguagem de programação Logo, 

conhecida por suas características gráficas e simbólicas. Verificando as 

informações disponíveis em sua página na Internet, é possível verificar 

que ele não recebe mais atualizações desde o ano 2000. Maiores 
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informações podem ser encontradas em: nied.unicamp.br/biblioteca/sup

er-logo-30; 

ttt)  RED Visualg, é um software gratuito e de domínio público, comumente 

utilizado para o ensino de lógica de programação. Ele possibilita a criação, 

edição e execução de algoritmos em português estruturado (portugol), 

oferecendo também recursos para interpretar esses algoritmos, 

facilitando o aprendizado de programação. Maiores informações podem 

ser encontradas em: visualg3.com.br; 

uuu)  Robô Zerobot, é uma ferramenta/recurso educacional proprietária e 

paga, desenvolvida para promover o aprendizado infantil ao integrar o 

pensamento computacional com outras disciplinas. Ela emprega 

dispositivos lúdicos, como um robô físico e um tapete pedagógico 

quadriculado, para proporcionar um ambiente de aprendizagem interativo 

para as crianças. Maiores informações podem ser encontradas em: 

zerobot.com.br; 

vvv)  RED ZerobotApp, este é o aplicativo que permite controlar as ações do 

Robô Zerobot (item 73), dando as instruções direcionais para ele se 

movimentar. Ele faz isso por meio da programação visual em blocos, de 

forma semelhante à utilizada no Scratch. Está disponível para tablets e 

smartphones. Maiores informações podem ser encontradas em: 

zerobot.com.br; 

www) Robô mBot, o mBot é um kit robótico desenvolvido pela empresa 

Makeblock destinado a iniciantes no aprendizado de programação. Ele é 

constituído por peças relativamente fáceis de serem montadas e sua 

programação é baseada em blocos. Apresenta aspectos lúdicos que 

buscam incentivar o aprendizado da programação em crianças. Ele vem 

com cerca de 15 jogos e projetos de codificação pré-estabelecidos. 

Maiores informações podem ser encontradas em: makeblock.com/pages

/mbot-robot-kit; 

xxx)  RPG Maker VX Ace, esta é uma ferramenta/recurso de desenvolvimento 

de jogos focada em criar jogos no estilo RPG (Role-Playing Games). Ela 

oferece vários recursos que buscam facilitar seu desenvolvimento, 

mesmo para quem não possui conhecimentos de programação e 
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desenvolvimento de jogos. Foi utilizada em apenas um único estudo 

primário. Maiores informações podem ser encontradas em: 

rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-vx-ace; 

yyy)  Scratch, o Scratch é uma plataforma online gratuita desenvolvida pelo 

MIT Media Lab, destinada principalmente a crianças e adolescentes para 

aprenderem conceitos básicos de programação. Ele permite aos usuários 

criar seus próprios jogos interativos, animações e histórias digitais 

utilizando uma interface de programação visual, baseada em blocos que 

se encaixam como peças de quebra-cabeça. Isso torna a programação 

mais acessível e lúdica, ajudando no desenvolvimento do pensamento 

computacional. Ele é amplamente utilizado em ambientes educacionais 

em vários países para introduzir conceitos de programação de forma 

lúdica e interativa. Maiores informações podem ser encontradas em: 

scratch.mit.edu; 

zzz)  Scratch for Arduino (S4A), é uma variação do Scratch, desenvolvida 

para facilitar a programação de projetos baseados no hardware Arduino. 

Ele permite que usuários programem diretamente placas Arduino usando 

a interface de programação visual do Scratch, tornando mais acessível e 

intuitivo o processo de criar e controlar projetos de hardware. Este 

ambiente é comumente utilizado para a educação em robótica e 

eletrônica, pois combina a facilidade de uso do Scratch com as 

capacidades práticas e amplamente utilizadas do Arduino. Maiores 

informações podem ser encontradas em: s4a.cat; 

aaaa) Slides, ao todo, quatro estudos primários incluídos no MSL conduziram 

práticas de ensino em que os alunos puderam interagir com softwares de 

confecção e apresentação de slides, como Google Slides, LibreOffice 

Impress, Microsoft PowerPoint, dentre outros; 

bbbb) Stencyl, é uma plataforma de desenvolvimento de jogos que permite aos 

usuários criar jogos 2D para computadores, dispositivos móveis e a web 

sem a necessidade de conhecimento em programação. Ele usa uma 

interface baseada em blocos para programação, semelhante ao Scratch, 

facilitando a montagem da lógica de jogo e das interações de forma visual 

e intuitiva. Maiores informações podem ser encontradas em: stencyl.com; 
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cccc)  Thingiverse, esta ferramenta/recurso é um site dedicado ao 

compartilhamento de arquivos digitais para impressão 3D. Ele atua como 

uma comunidade online onde usuários podem fazer upload, compartilhar 

e discutir suas criações de design 3D. Ele oferece um vasto conjunto de 

modelos 3D gratuitos em várias categorias. Maiores informações podem 

ser encontradas em: thingiverse.com; 

dddd) Tinkercad, esta ferramenta/recurso é uma plataforma online gratuita 

desenvolvida pela empresa Autodesk, usada para criar designs em 3D. 

Segundo informações disponíveis em seu site na Internet, ela é projetada 

para ser acessível e fácil de usar, tornando-a ideal para iniciantes em 

modelagem 3D, educação, e para quem está interessado em impressão 

3D e design eletrônico. Ela possui uma interface baseada em arrastar e 

soltar, permitindo aos seus usuários construir modelos 3D a partir de 

formas básicas e combinar essas formas de maneiras mais complexas. 

Além disso, ela também suporta programação em circuitos eletrônicos e 

possui uma função para criar modelos para impressão 3D, tornando-o 

uma ferramenta útil para aprendizado e criação de protótipos. Maiores 

informações podem ser encontradas em: tinkercad.com. 
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ANEXO A - Relação de Habilidades de Computação Definidas no Parecer CNE 
CEB nº 2/2022 – BNCC Computação 
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