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Resumo: A inclusdo de Computacdo na BNCC (2022) trouxe urgéncia a compreensiao de como
redes e escolas brasileiras t€m implementado o componente. Esta artigo apresenta uma revisao
sistemdtica (2022 a 2024) de intervengdes aplicadas na Educacdo Bésica. Foram analisados
29 estudos quanto a publico, objetos de conhecimento, habilidades da BNCC, metodologias,
recursos, avaliacao e evidéncias de aprendizagem. Observou-se predominancia do eixo Pensamento
Computacional com énfase em algoritmos e programacao, menor presenca de contetidos de
Mundo Digital e Cultura Digital e baixa incidéncia nos anos iniciais. Intervencoes que utilizaram
diagndstico prévio e instrumentos avaliativos estruturados reportaram evidéncias mais consistentes
de aprendizagem. A revisdo destaca lacunas e apresenta recomendacdes praticas para planejamento
curricular, avaliagdo e diversificag@o tematica, preservando os resultados e interpretagdes originais.

Palavras-chave: computagao na educacio bdsica; relatos de experiéncia; bncc; rsl.

Computing in Basic Education:
a Mapping of Practices after the BNCC Complement

Abstract: The inclusion of Computing in the BNCC (2022) has made it urgent to understand how
Brazilian school systems and schools are implementing the component. This article presents a
systematic review (2022 to 2024) of applied interventions in Basic Education. Twenty-nine studies
were analyzed with respect to target audience, knowledge objects, BNCC skills, methodologies,
resources, assessment, and evidence of learning. We observed a predominance of the Computational
Thinking strand with an emphasis on algorithms and programming, less coverage of Digital
World and Digital Culture, and limited presence in the early years. Interventions that employed
prior diagnostics and structured assessment instruments reported more consistent evidence of
learning. The review highlights gaps and offers practical recommendations for curriculum planning,
assessment, and topic diversification, while preserving the original results and interpretations.

Keywords: computing in basic education; experience reports; bncc; slr.

1. Introducao

A inclusdo da Computa¢ao na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil,
2022) trouxe desafios estruturais importantes, como a necessidade de formacao docente,
infraestrutura adequada e a criacdo de praticas avaliativas que gerem evidéncias de
aprendizagem. Diante desse cendrio, torna-se essencial mapear o que esta sendo executado
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em sala de aula— considerando publicos, metodologias e resultados — para fundamentar o
planejamento curricular e a formagao continuada de professores de maneira mais assertiva
e baseada em evidéncias (Bender, 2025; Santos; Nascimento e Oliveira, 2023).

Este artigo realiza umarevisao sistematica de literatura (RSL) focada em intervengdes
brasileiras ocorridas entre 2022 e 2024, analisando desde a distribuicdo geogréafica até os
recursos e objetos de conhecimento mobilizados. A investigacdo busca responder questoes
sobre como a aprendizagem esta sendo avaliada e quais habilidades estao sendo priorizadas,
visando identificar lacunas nos eixos de Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital
(MD) e Cultura Digital (CD) para orientar futuras politicas e praticas pedagogicas. O
artigo organiza-se da seguinte maneira: a Se¢ao 2 apresenta os trabalhos relacionados; a
Secdo 3 descreve a metodologia; a Secdo 4 reporta os resultados; a Sec¢ao 5 discute os
achados; e a Secao 6 apresenta as consideracoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Antes desta RSL, realizou-se uma busca preliminar no Google Académico para
identificar mapeamentos sistematicos e outras RSLs sobre experiéncias de ensino de
Computagao na Educacdo Bésica (EB) apos a aprovagao da BNCC Computacao. O
objetivo foi assegurar a relevancia do estudo, evitar duplicacoes e fortalecer sua contribui¢ao
cientifica. Aplicou-se a string e os critérios de exclusdo da RSL a ser realizada, considerando
exclusivamente estudos classificados como mapeamentos ou revisoes.

A pesquisa de Santos, Pereira e Franga (2021) examinou efeitos de atividades
plugadas, desplugadas e hibridas no Ensino Fundamental, analisando 94 obras de bases
como Comissao Especial de Informatica na Educacao (CEIE), Revista Novas Tecnologias
na Educacdao (RENOTE), Workshop sobre Educacao em Computacao (WEI), Association
for Computing Machinery Digital Library (ACM DL), Biblioteca Digital do Instituto de
Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE Xplore), ScienceDirect e Scopus (2009-2020).
Concluiu que atividades desplugadas se destacam, mas recomendou integracao com
materiais plugados para experiéncias hibridas mais efetivas. Observou tendéncia de foco
no 5° e 6° anos e a necessidade de mais investigacdoes nos anos iniciais. Quanto aos
eixos, PC foi o mais citado; nao foram encontrados estudos nacionais sobre CD no Ensino
Fundamental e houve poucos sobre tecnologia digital na literatura internacional.

O artigo de Soares, Trentin e Teixeira (2022) apresentou uma RSL sobre Computacao
Desplugada com 13 estudos (WEI, Congresso Brasileiro de Informética na Educacgao
(CBIE), Workshop de Informatica na Escola (WIE), Congresso sobre Tecnologias na
Educagao (Ctrl+E); 2005-2017). Predominaram contetidos de algoritmos (seguido de
nimeros bindrios) e turmas dos anos finais do Ensino Fundamental, sem experiéncias na
Educacao Infantil. Observou-se abordagem majoritariamente isolada da Computagdo, com
potencial para promover tanto a aprendizagem de conceitos quanto outras habilidades. Ja
o trabalho de Oliveira (2022) caracterizou materiais de apoio ao ensino de Computacao
na EB, analisando 64 artigos das bases Revista Brasileira de Informéatica na Educagao
(RBIE), Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE), RENOTE, CBIE e WIE
(2015-2022). O mapeamento indicou predominancia de materiais de terceiros e €nfase em
programagdo, apontando o desafio de preparacao de aulas e a necessidade de curriculos e
propostas pedagdgicas alinhados a BNCC para o desenvolvimento do PC.

Em sintese, os trés estudos abordam dimensdes complementares da aplicacdo da
Computacdo na EB e convergem em pontos centrais. Santos, Pereira e Franca (2021) e
Soares, Trentin e Teixeira (2022) destacam a predominancia de turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental ou do Ensino Médio. Os trés trabalhos evidenciam escassez de
materiais que ultrapassem programacao e algoritmos. A RSL proposta neste artigo difere
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por: (i) focar em propostas desenvolvidas apos a homologa¢cao da BNCC Computagao; (ii)
considerar apenas intervengoes ja aplicadas em sala de aula, baseadas em evidéncias reais; e
(ii1) mapear as habilidades as competéncias da BNCC, mesmo quando nao declaradas. Com
isso, identifica metodologias atuais alinhadas as exigéncias curriculares, avalia atividades
com resultados praticos e integra as propostas as diretrizes da BNCC, oferecendo subsidios
a docentes e gestores para uma implementacdo estruturada e relevante.

3. Metodologia
Esta RSL segue as etapas recomendadas por Melo et al. (2023), descritas a seguir.

Questoes de Pesquisa: esta pesquisa foi orientada pela seguinte questao central: “Quais
conceitos e habilidades de Computagdo tém sido abordados em intervengoes na Educacdo
Basica apos a aprovagcao da BNCC Computagdo, e de que maneira esses elementos foram
trabalhados e avaliados?” Para respondé-la, definiram-se as questoes especificas (QE):
QE1. Em qual estado do Pais ocorreu a intervencao? QE2. Qual foi o publico-alvo
que participou da interven¢ao? QE3. Qual foi o periodo de aplicacio? QE4. Quais
Objetos de Conhecimento da BNCC foram abordados? QES. Quais as habilidades da
BNCC Computagao foram contempladas? QE6. Quais metodologias foram adotadas
nas intervencoes em sala de aula? QE7. Quais recursos foram utilizados? QES8. Quais
estratégias de avaliacdo foram utilizadas? QE9. Quais resultados obtidos foram descritos?

Critérios de Selecao: para a selecdo, adotaram-se critérios de inclusdo (I) e exclusao (E):
I1. Trabalhos publicados em artigos, peridédicos, monografias, dissertacdes ou teses que
relatem intervencoes relacionadas ao ensino de Computacdo na Educacdo Basica; E1. Sem
enfoque no ensino de Computacao; E2. Sem avaliacdo por pares; E3. Que ndo descrevam
intervengao realizada no Brasil; E4. Publicados fora do periodo de 2022 a 2024.

Fontes de dados, String de Busca e Estratégia de Selecao dos Estudos: optou-se
pelo Google Académico por indexar grandes bases nacionais e internacionais (Sociedade
Brasileira de Computagao (SBC), IEEE, repositérios universitdrios), conforme Jacsé (2008).
A string de busca foi: (“Computacdo no Ensino Basico” OR “Computagao no Ensino
Fundamental” OR “Computacdo no Ensino Médio” OR “Computacdo no Ensino Infantil”
OR “Computacdo na Educagdo Infantil”) AND (“Relato de Experiéncia” OR Aplicagao
OR Intervengdo), limitada ao periodo 2022-2024 nas configuracdes do Google Académico.
Foram obtidos 110 resultados. Na triagem inicial (critérios de inclusao), identificaram-se 5
duplicatas; 1 item indisponivel; 23 estudos sem foco em ensino de Computagdo; 11 que
nao eram relatos de interveng¢ao com alunos; e 40 que nao tratavam de intervencoes na
Educacao Basica. Restaram 30 obras para a etapa seguinte (critérios de exclusao), na qual
1 trabalho foi removido por auséncia de avaliacao por pares. Ao final, 29 estudos foram
incluidos e analisados integralmente para responder as questoes de pesquisa.

4. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados das questdes de pesquisa. Como alguns estudos
abrangem multiplas categorias, hd contagem dupla e, em certos graficos, a soma das por-
centagens pode exceder 100%. A relacdo completa dos artigos estd na Tabela 1 (Anexo A),
onde cada trabalho é identificado por um ID !. Para garantir a legibilidade e fluidez do

1[1] (Santos; Barbosa e Souza, 2023); [2] (Rodrigues et al., 2023); [3] (Campelo et al., 2023); [4] (Santos ef al., 2023); [5] (Ramos et
al., 2023); [6] (Rossil e Abib, 2023); [7] (Gresele; Reichert e Kist, 2023); [8] (Miranda; Monteiro e Correia, 2022); [9] (SILVA, 2022);
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texto, resultados e discussoes referem-se aos estudos por esses IDs.

Aspectos gerais: quanto a QE1 (local de aplicaciao), o Amazonas lidera com sete estudos
[1,2,3,5,11, 21, 26] (24,14%), dos quais quatro sao relatos de estdgio da Licenciatura em
Computacgado da Universidade do Estado do Amazonas, publicados no mesmo ano [1, 2, 3,
5]. Em seguida aparecem Santa Catarina [7, 15, 16, 27], Sao Paulo [6, 20, 24, 25] e Rio
Grande do Sul [10, 13, 18, 29], com quatro trabalhos cada (13,79%). Pernambuco [8, 9] e
Para [12, 23] registram dois estudos (6,90%) cada. Por fim, Mato Grosso [22], Mato Grosso
do Sul [4], Parana [28], Paraiba [14], Ceara [17] e Espirito Santo [19] t€ém um trabalho
cada (3,45%). A distribui¢do estd na Figura 1. Quanto ao publico-alvo (QE2), a Figura 2
sintetiza os dados. Observa-se predominancia do Ensino Médio, sobretudo no 1° e 2° anos.
No Ensino Fundamental, a maioria dos estudos (39,55%) concentrou-se nos anos finais.

24,14% 6,9% 3,45% Ed. Infantil 345%
3,45%
6,9%

3,45% EF 51,72%
3,45% 3,45%
13,79% EM 5517%
3,45%
Il Il | | |
q&79% f f | ‘ : |
) 0,0% 12,5% 250% 37 5% 50,0% 62 5%
13,79%
B Ed. Infantii ™ Anos Iniciais EF Anos Finais EF B 12 Ano EM
W 22 Ano EM 32 Ano EM
Figura 1 — Distribuicdo dos artigos Figura 2 — Publico-alvo alcancado pelas intervencoes.

por estados.

Quanto ao periodo de aplicacdo (QE3), verificou-se ampla variacao. Nove estudos ndao
informaram esse dado [3, 6, 9, 12, 14, 15, 16, 20, 21]. Nos demais, o tempo variou de 3 a
62 horas, com média de 15,4 horas (desvio-padrao 13,88), mediana de 18 e moda de 10
horas, esta tltima presente em quatro trabalhos [1, 5, 22, 29]. Detalhes sobre publico-alvo
e periodo constam na Tabela 1 (Anexo A).

Objetos de Conhecimento e Habilidades: como a busca foi restrita a 2022-2024
(periodo pds-complemento da BNCC), esperava-se a indicacao explicita das habilidades
contempladas. Contudo, em QES apenas quatro estudos [7, 22, 23, 28] as mencionaram.
Para os demais, inferiram-se as habilidades a partir das descri¢coes das atividades (conteddos
e préticas), estabelecendo correspondéncia com a BNCC Computagao (Brasil, 2022). O
procedimento de inferéncia é detalhado na Seg¢ao 5.

Com base nas habilidades inferidas e visando responder a QE4, categorizou-se
os assuntos de Computacao, identificando, segundo a BNCC Computagao, os Objetos de
Conhecimento trabalhados em cada estudo. O resultado estd na Figura 3. Destaca-se que
Algoritmos foi amplamente explorado, presente em 58,62% dos trabalhos.

Metodologias, Recursos e Resultados: quanto a QE6, 48,28% dos estudos [4, 7, 8, 9,
10, 11, 14, 16, 19, 20, 21, 22, 25, 27] adotaram Computacao Desplugada; seis deles a
utilizaram exclusivamente [4, 7, 9, 14, 16, 22]. Os demais [8, 10, 11, 19, 20, 21, 25, 27]
[10] (Rocha, 2023); [11] (Oliveira, 2023); [12] (Barata et al., 2023); [13] (Franzen et al., 2022); [14] (Silva, 2023); [15] (Alexandrini;
Greghi e Reis, 2023); [16] (Gresele et al., 2024); [17] (Junior, 2024); [18] (Warpechowski e Santos, 2023); [19] (Lopes, 2022);

[20] (Evaristo et al., 2022); [21] (Oliveira; Pires e Barroso, 2023); [22] (GROSSO, ); [23] (Junior et al., 2023); [24] (Ferreira, 2024);
[25] (Campana, 2022); [26] (Silva, 2024); [27] (Black, 2024); [28] (Alves e Conceigao, 2023); [29] (Pippi et al., 2023)
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Algoritmos 58,62%
Linguagem de programagao

Robética

Codificagao da informacao

Funcionamento de dispositivos computacionais
Organizacao e representagao da informagao
Generalizagao

Tecnologia digital e sustentabilidade

34,48%

Logica Computacional
Armazenamento e Transmissao de dados
Tipos de dados

Figura 3 — Objetos de Conhecimento abordados nas intervengoes

combinaram-na com abordagens plugadas, predominantemente com IDEs e plataformas
de programacdo. A Figura 4 apresenta as metodologias® e suas ocorréncias. Verificou-se
ampla diversidade de recursos (QE7). Em robdtica, utilizaram-se componentes eletronicos
e materiais Lego© [2, 10, 11, 12, 24]. Em programac¢ao, um estudo adotou Arduino UNO
e ESP32 [2]; os demais recorreram a ambientes em blocos ou afins, como Blockly [10],
BBC Micro [11], Microsoft MakeCode [11], Scratch [11, 24] e Python [24]. Nos artigos
que ensinaram programacao plugada sem robdtica, apareceram VisualG [1, 5], Scratch [3,
13, 15, 17, 19, 20, 26, 27, 28], MIT App Inventor [6, 29], Python [8] e Processing [25].
Nas atividades desplugadas, os proprios autores criaram recursos, como Jogo da Memoria
dos Bindrios [7], Tabuleiro dos Binarios [7], Cacga ao Tesouro [8], Problema das Garrafas
[4], Cabra Cega [4] e o Kit CEBF [9], confeccionados com materiais de papelaria (papelao,
cartolina, garrafas PET, cola quente, tesoura).

Atividades Desplugadas 48,28%

Plataforma Scratch 34,48%

31,03%

Aula Expositiva

Metodologia Ativa 17,24%

Aplicativos 13,79%
Maker 13,79%
IDE Applnventor
IDE Visual-G
IDE Arduino

Plataforma Blocky

Plataforma Microsoft MakeCode
Biblioteca PyGame

Curso Remoto

IDE Python

IDE Processing

Aprendizagem Tangecial

Figura 4 — Metodologias utilizadas nas intervengdes

Quanto 2s estratégias de avaliacdo (QES), a Figura 5 sintetiza os métodos adotados®. Em
17,24% dos estudos nao houve avaliacao formal, recorrendo-se apenas a observagao sem
critérios, o que gerou dados imprecisos sobre rendimento e aproveitamento dos alunos.
Questiondarios de satisfacao foram frequentes para aferir a motivacao dos alunos. Com
respeito a QE9, cinco estudos nao relataram explicitamente resultados [1, 5, 10, 12, 16].

2Aplicativos: uso de software para ensino sem relagio direta com uma linguagem de programago.

30bservacio: observacio livre sem critérios pré-estabelecidos. Questiondrio de satisfaciio: questiondrio para mensurar o nivel de
contentamento dos estudantes com as atividades realizadas. Questionario de dificuldade: feedback sobre facilidade/dificuldade na
realizacdo da atividade e/ou compreensdo dos conceitos. Teste de conhecimento: avaliacdo para medir conhecimento sobre contetidos
especificos. Questionario de conhecimento prévio: levantamento de conceitos previamente aprendidos. Questionario de interesse:
identifica se os estudantes possuem interesse nos contetidos abordados nas atividades ou na drea de Computagdo como um todo.
Relatorio de Aprendizagem: escrita livre sobre o que aprendeu.
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Nos demais, relatou-se compreensao satisfatoria dos conceitos e realizacao das tarefas,
ainda que com dificuldades pontuais. Entre os relatos: falta de tempo como fator limitante
da aprendizagem [2]; dificuldade na elaboracao de algoritmos no papel, ndo observada na
programacdo em blocos e possivelmente associada ao ensino a distancia [6]; inadequagdo
do aplicativo Grasshopper para séries iniciais [21]; e alta evasao (>50%) em uma oficina,
atribuida a dificuldades de sintaxe de programacao [18].

Observagio
Questionario de satisfacdo
Questionario de dificuldade

Teste de conhecimento

Questionario de
conhecimento prévio

Questionario de Interesse

Relatério de aprendizagem RLKZEA

0% 20% 40% 60% 80%

Figura 5 — Estratégias de avaliacao utilizadas nas intervencoes

5. Discussoes

Conforme ja mencionado, a maioria dos trabalhos (86,20%) ndo especificou quais
habilidades da BNCC Computacao foram abordadas. Para inferi-las em cada estudo,
realizou-se uma anélise minuciosa do conteddo dos artigos, especialmente das atividades
propostas, objetivos educacionais e conceitos computacionais. Consideraram-se temas
(por exemplo, algoritmos, 16gica ou cidadania digital), recursos utilizados (como jogos,
robdtica ou programacao), perfil do publico-alvo e a intencionalidade pedagdgica declarada
ou inferida. A partir dessa andlise qualitativa, os contetidos foram cotejados com as
habilidades descritas no Complemento da BNCC, estabelecendo correspondéncias com
os eixos estruturantes da Computacdao: PC, MD e CD. Esse mapeamento teve carater
interpretativo, fundado na aderéncia conceitual entre as praticas relatadas e os descritores
das habilidades. Os resultados dessa analise estao apresentados na Tabela 2 (Apéndice B).
Para o Ensino Fundamental, as habilidades estdo relacionadas ao eixo correspondente (PC,
MD ou CD).

Ao relacionar esses achados com outras questdes de pesquisa, observa-se que,
embora o piblico-alvo fosse majoritariamente o Ensino Médio (refor¢cando o foco nos anos
finais apontado por Soares; Trentin e Teixeira (2022)), a maioria das habilidades (89,09%)
contempladas corresponde a grade do Ensino Fundamental. Esse resultado pode decorrer
da recente inser¢ao da Computacdo no Ensino Bdsico: para muitos estudantes, trata-se do
primeiro contato com a drea, o que demanda introdu¢do de fundamentos antes de conteidos
avancgados. Nesse contexto, destaca-se a importancia de planejamento curricular adequado
e cronograma de implementacao vidvel (por exemplo, Ribeiro et al. (2022)).

Foram identificadas lacunas quanto a Objetos de Conhecimento nao abordados:
Decomposicao, Sistema Operacional, Sistemas Distribuidos e Internet, Seguranca e
responsabilidade no uso da tecnologia computacional e uso de artefatos computacionais
nao apareceram nos estudos revisados, indicando temas ainda pouco explorados.

No cruzamento entre estratégias de avaliacdao e Objetos de Conhecimento, entre
os trabalhos com Robdtica, trés [2, 11, 24] combinaram observagdo com questiondrios
de satisfacao, dificuldade e conhecimento prévio, enquanto outro [10] adotou observagao
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e relatorios de aprendizagem em formato de escrita livre. Os trés primeiros produziram
resultados mais quantitativos e detalhados, sugerindo maior eficicia dessa combinacao no
contexto analisado; ja a escrita livre mostrou-se pouco adequada ao puiblico infanto-juvenil,
indicando que perguntas mais direcionadas tendem a gerar melhores indicadores. Em
vérios estudos de programacao, em blocos ou textual, ndo se adotou avaliacao mais robusta
e formal [3, 6, 10, 12, 13, 19, 23, 28], limitando-se a observacao da participacdo e/ou
dificuldade e ao feedback dos estudantes. Considerando a complexidade da programacao,
a auséncia de instrumentos alinhados ao nivel de conhecimento exigido compromete a
andlise da eficacia do ensino-aprendizagem.

Destaca-se que trabalhos que combinaram metodologia desplugada com testes
de conhecimentos prévios [4, 7, 20, 25, 27] relataram bom desempenho dos estudantes
durante as atividades. A estratégia de identificar aprendizados anteriores para propor tarefas
compativeis com o nivel da turma, sobretudo no periodo de implantagao de novos curriculos,
mostra-se pedagogicamente promissora. Além disso, Soares; Trentin e Teixeira (2022)
apontam que o tema Numeros Binarios — cujo Objeto de Conhecimento é a Codificacao
da Informagao — € o segundo mais recorrente em atividades desplugadas, possivelmente
pelos relatos positivos e pela ampla disponibilidade de materiais didéticos. Isso sugere
que métodos e recursos disseminados na literatura tendem a ser mais frequentemente
aplicados em sala de aula; portanto, a produc¢do e a difusdao de materiais bem fundamentados
contribuem para apoiar docentes e favorecer praticas alinhadas aos objetivos de ensino.

Ademais, estudos que se basearam apenas em feedback e observacao do desempenho
durante as atividades [2, 3, 6, 8, 9, 22], sem critérios prévios, apresentaram resultados
imprecisos, ao passo que aqueles que incluiram testes de conhecimento relataram achados
mais detalhados.

Por fim, observou-se relacdao entre o tempo de aplicacao e o aproveitamento:
intervengoes muito curtas relataram dificuldade com o contetddo [2] ou com a conclusao
das atividades pelo prazo limitado [5, 11], enquanto aplicacdes com mais tempo nao
registraram essas barreiras. Os dados reforcam a necessidade de ajustar o planejamento ao
tempo disponivel, considerando a granularidade e a densidade dos contetudos a introduzir.

6. Consideracoes Finais

Esta RSL analisa a implementacdo da Computacao na Educacdo Bésica pos-
BNCC (2022-2024), revelando uma concentragao de atividades nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. Constatou-se que as praticas pedagogicas focam
predominantemente no eixo de PC, com énfase em algoritmos e programacao basica. No
entanto, ha uma caréncia de abordagens mais profundas que incluam estruturas de dados
complexas, modelagem de informacao e os eixos MD e CD, evidenciando um desequilibrio
curricular que limita a formacao integral do aluno.

Para superar essas lacunas, recomenda-se a expansao das atividades para os anos
iniciais do Ensino Fundamental e a diversificacio dos contetidos para além da codificacdo. E
fundamental investir no aprimoramento das estratégias de avalia¢do, na interdisciplinaridade
e na criacao de materiais didaticos validados que suportem diferentes cargas horérias.
O objetivo final € garantir uma insercao gradual e consistente da Computa¢do em todos
os niveis de ensino, promovendo a equidade no acesso ao conhecimento tecnoldgico e
cientifico.
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A. Sintese dos Trabalhos Selecionados

A Tabela 1 resume os trabalhos considerados nesta revisao, identificando o ano de
publicacdo do artigo, o tempo de duracao das intervengdes, o publico-alvo, os conceitos da
Computacao abordados e as habilidades da BNCC Computagao relacionadas as atividades
realizadas.

Tabela 1 — Trabalhos Selecionados para a RSL

ID* Ano Duragio? Piblico-Alvo Conceitos Habilidades
[1] 2023 10h 2° E.M. Algoritmos EF06C0O02
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Algoritmos
° Programacao EF06C0O02
21 2023 13h I"EM. Eletronica EM13CO16
Robdtica

o . ~ EF05CO05

[3] 2023 NI 2° EM. Algoritmos Programacao EF05C004
EF04CO04

Algoritmos Programagao EF04CO05

[4] 2023 16h E.M. completo Numeros Binarios EF01CO03
Légica Proposicional EF08CO03

EF05CO03

[5] 2023 5-10h E.M. completo Algoritmos EF06CO02
[6] 2023 NI 1°,2° EM. Algoritmos Programac@o EF05C0O04
[7] 2023 3h 1° EM. Numeros Binarios EF04CO04*
[8] 2022 62h 1°,2° EM. Algoritmos Programacdo EF08CO02
Anos Finais E.F. . EF02C0O02

[9] 2022 NI Ensino Infantil Algoritmos EF05CO04
2°,3° EMM. Anos Algoritmos EF05C0O04
[10] 2023 18h Finais E.F. Programacao Robética EM13CO16
.. Algoritmos EM13CO16

(1] 2023 12h Anos Finais E.F. Programagao Robética EF06C0O02
E.F. completo Algoritmos EF15C0O02
(121 2023 NI E.M. completo Programacao Robética EM13CO16
. ~ EF05CO04

[13] 2022 6h E.M. completo Algoritmos Programacao EF02C001

Anos Iniciais E.F. . <

[14] 2023 NI Anos Finais E.F. Algoritmos Programacao EF03C002
[15] 2023 NI Anos Finais E.F. Programacao EF06CO02
o . o EF04C0O04

[16] 2024 NI 1° EM. Numeros binarios EF04CO05
° . - EF05C0O04

[17] 2024 16h 1° EM. Algoritmos Programacao EF06C002
.. . - EF05C0O04

[18] 2023 20h Anos Finais E.F. Algoritmos Programacao EF06C005
[19] 2022 8h20 2° EM. Algoritmos Programacdo EF06C0O02
[20] 2022 NI Anos Finais E.F. Algoritmos Programacgao EF05CO04
[21] 2023 NI Anos Iniciais E.F. Algoritmos Programacao EF05CO04
EF15CO05*

EF69CO07*

EF69CO08™

EF04CO05*

[22] 2023 10h Anos Finais E.F. Numeros Binarios EF15CO06*
EF69CO01*

EF69CO05*

EF69CO06™*

EF69CO12*

EF06CO07*

- . - EF69CO12*

[23] 2023 2h40 Anos Finais E.F. Algoritmos Programacgao EF05CO01
EM13C0O07

241 2024 18h Anos Finais E.F. Algoritmos EM13CO16

Programacao Robética

[25] 2022 15h Anos Finais E.F. Algoritmos Programacao EF05CO04
o . - EF03C0O02

[26] 2024 40h 1° EM. Algoritmos Programacado EF06C002
[27] 2024 22h 1° EM. Algoritmos Programacgao EF03CO0O02
[28] 2023 2h15 Anos Iniciais E.F. Algoritmos Programacao EF15C0O02*
. - EF05CO04

[29] 2023 10h E.M. completo Algoritmos Programacao EF06C002

m (Santos; Barbosa e Souza, 2023); [2] (Rodrigues et al., 2023); [3] (Campelo et al., 2023); [4] (Santos et al., 2023); [S] (Ramos et al., 2023);
[6] (Rossil e Abib, 2023); [7] (Gresele; Reichert e Kist, 2023); [8] (Miranda; Monteiro e Correia, 2022); [9] (SILVA, 2022); [10] (Rocha, 2023);

V. 24 N° 2, dezembro, 2025

DOI:

RENOTE




606

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacé&o

[11] (Oliveira, 2023); [12] (Barata et al., 2023); [13] (Franzen et al., 2022); [14] (Silva, 2023);
[15] (Alexandrini; Greghi e Reis, 2023); [16] (Gresele et al., 2024); [17] (Jdnior, 2024); [18] (Warpechowski e Santos, 2023); [19] (Lopes, 2022);
[20] (Evaristo et al., 2022); [21] (Oliveira; Pires e Barroso, 2023); [22] (GROSSO, ); [23] (Junior et al., 2023); [24] (Ferreira, 2024);
[25] (Campana, 2022); [26] (Silva, 2024); [27] (Black, 2024); [28] (Alves e Conceicao, 2023); [29] (Pippi et al., 2023).
2NI: Nio Informado.

*Habilidade informada na obra.

B. Relacdo com as Habilidades da BNCC

A Tabela 2 relaciona os estudos analisados com as habilidades da BNCC Computagao.

Tabela 2 — Relacao dos trabalhos selecionados com as habilidades da BNCC Computagao.

ID! Eixos Habilidades
[1] PC EF06CO02
o PC EF06C0O02
- EM13CO16
3] PC EF05C004
MD EF05C005
(4] PC EF01CO003, EF05C003, EF08C0O03
MD EF04C004, EF04C005
[5] PC EF06CO02
[6] PC EF05C004
(7] MD EF04CO04
[8] PC EF03CO02
[9] PC EF02CO02, EF05C004
[10] PC EF05C004
- EMI13CO16
(1] PC EF06C0O02
- EMI13CO16
[12] PC EF15C002
- EMI13CO16
[13] PC EF05C0O04, EF02CO01
[14] PC EF03CO02
[15] PC EF06CO02
[16] MD EF04CO04, EF04CO05
[17] PC EF05CO04, EF06CO02
[18] PC EF05C004, EF06C0O05
[19] PC EF06CO02
[20] PC EF05CO04
[21] PC EF05C004
MD EF15C005, EF69C0O07, EF69C0O08, EF04C0O05, EF15C006
[22] PC EF69C0O01, EF69C005, EF69C0O06
CD EF69CO12
MD EF06CO07
23] CcD EF69CO12
PC EF05C0O01
- EM13C007
[24] - EMI13CO16
[25] PC EF05CO04
[26] PC EF03CO002, EF06CO02
[27] PC EF03CO02
[28] PC EF15CO02
[29] PC EF05C004, EF06CO02
V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE

DOI:





