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Abstract. This study investigates and classifies the 179 specific skills of the
knowledge areas in the national curricular standards for High School in Brazil
(BNCC-EM), identifying opportunities for developing the skills defined in the
national standards for Computing. Despite the uneven distribution, all areas
present direct or indirect opportunities, especially in skills related to the use
and understanding of digital technologies. However, the results point to
limitations in this integration proposed by the BNCC-EM, restricting the
transversality of computational knowledge. Thus, the study indicates which
computational knowledge can be mobilized and paves the way for future
analyses on the integration of Computing into curricula and pedagogical
strategies.

Resumo. Este estudo investiga e classifica as 179 habilidades especificas das
areas de conhecimento da BNCC - Ensino Médio, identificando oportunidades
de desenvolvimento das habilidades definidas na BNCC Computagdo. Apesar
da distribuicdo desigual, todas as areas apresentam oportunidades diretas ou
indiretas, sobretudo habilidades ligadas ao wuso e compreensdo das
tecnologias digitais. Contudo, os resultados apontam limitagoes para a
integracdo proposta pela BNCC-EM, restringindo a transversalidade dos
conhecimentos computacionais. Assim, o estudo indica quais conhecimentos
computacionais podem ser mobilizados e abre caminho para andlises futuras
sobre a integragdao da Computagdo nos curriculos e estratégias pedagogicas.

1. Introducao

A evolugdo tecnoldgica tem transformado diversos aspectos da sociedade
contemporanea, sobretudo a educacdo. Estudos indicam que as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) ja vém sendo integradas ao contexto educacional,
possibilitando praticas pedagdgicas mais interativas, descentralizadas e dinamicas
(SCHUARTZ & SARMENTO, 2020).

Em um cenario onde a conectividade gerada pelo uso de recursos tecnoldgicos
se mostra algo tdo corriqueiro no cotidiano da sociedade, ¢ inevitavel debater como os
estudantes estdo sendo preparados para utilizar essas ferramentas de maneira
significativa. No contexto brasileiro, a integracdo das TDIC a educagdo se apresenta
como um tema de discussdo central, em especial quando se trata da inovagdo no
processo de ensino-aprendizagem da Formagao Basica.

Nesse sentido, se fez necessario revisitar e reestruturar os instrumentos publicos
que norteiam a Educacdo Basica do pais, o que levou a implementacdo da nova Base
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Nacional Comum Curricular, conhecida pela sigla “BNCC” (BRASIL, 2017). O
documento apresenta diversas competéncias ligadas a educagdo digital, enfatizando que
o papel das TDIC nao esta limitado ao seu uso ferramental e as reconhece como um
elemento central para formacao integral do estudante (BRASIL, 2017).

Em particular, a Competéncia Geral 5 (Cultura Digital) da BNCC apresenta
explicitamente que os alunos devem “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais” (BRASIL, 2017, p. 9). Assim, percebe-se na BNCC o
incentivo as praticas de educacdo digital, destacando que o desenvolvimento destas
competéncias envolve a compreensdo de principios, processos e linguagens que
compdem o mundo computacional.

Nesse cenario, observar o Ensino Médio ¢ essencial, uma vez que se trata da
etapa final da Educagdo Basica, ou seja, o momento em que ocorre a consolidacio dos
conhecimentos ¢ habilidades desenvolvidas ao longo da formacdao do estudante
(BRASIL, 2018). Conforme o que foi estabelecido pela Resolu¢do CNE/CP n°2/2017, o
Ensino Médio ocupa um espago estratégico no que tange a formagdo integral do
estudante e deve preparar o aluno para o trabalho e a cidadania ao promover o
desenvolvimento da autonomia intelectual, pensamento critico e aprofundamento dos
fundamentos cientifico-tecnolégicos. Nesse contexto, compreender como as tecnologias
digitais e os conhecimentos computacionais contribuem para essa formacao se torna
igualmente fundamental.

Partindo desse cenario, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), por meio
de sua Comissdo de Educagdo Basica, liderou um movimento na comunidade para
ampliar os conteudos relacionados a Computacdo na BNCC, e consequentemente na
Educagao Basica, de forma alinhada a tendéncia mundial. Assim, em 2018, a SBC
publicou as Diretrizes para ensino de Computacdo na Educagdo Basica (SBC, 2018),
documento que serviu de base para a elaborag@o, em parceria com o Centro de Inovacao
para a Educacao Brasileira (CIEB), das Normas sobre o ensino de Computacdo na
Educacao Bésica - Complemento a BNCC (BNCC Computagdo). O Parecer CNE/CEB
n°® 2/2022 junto a Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, do Conselho Nacional de Educagao
(CNE), oficializaram a BNCC Computagdo em 2022, estabelecendo que os estados e
municipios precisam integrar os conteudos de Computacao aos seus curriculos.

A BNCC Computagdo organiza as orientagdes para o ensino de computacio e
possibilita a transversalidade dos fundamentos computacionais, permitindo que os
conhecimentos da computacdo sejam articulados e desenvolvidos em diferentes areas e
componentes curriculares (BRASIL, 2022b). Entretanto, apesar da BNCC reconhecer a
relevancia das tecnologias digitais e da cultura digital na formacdo dos estudantes, o
documento nao explicita como as habilidades das competéncias especificas das areas do
conhecimento se relacionam com os eixos da computacdo. Com a homologacdo da
BNCC Computacao, uma lacuna se apresenta sobre como implementar nos curriculos
essa transversalidade da Computacao de forma alinhada as competéncias e habilidades
da BNCC.

Dessa forma, este estudo tem como objetivo analisar as habilidades da BNCC
(Ensino Médio) e identificar quais delas apresentam oportunidades de desenvolvimento
das habilidades presentes nas Competéncias Especificas de Computacdo para o Ensino
M¢édio, indicando potenciais pontos de integracao curricular.
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O documento estd estruturado da seguinte forma: apos a Introducdo ¢
apresentado o Referencial Teorico do estudo, na Secdo 2; seguido do detalhamento da
Metodologia utilizada na conducdo da pesquisa, na Secdo 3; apresentagdo dos
Resultados obtidos e Discussao sobre os achados, dispostos na Secdo 4; e por fim, a
Secdo 5 apresenta as Conclusdes do trabalho.

2. Referencial Teorico

Esta secdo apresenta a base teorica para o estudo, na qual sdo apresentados os conceitos
base da pesquisa.

2.1. Base Nacional Comum Curricular

Homologada pelo Ministério da Educagdo em 2017, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ¢ um documento normativo que orienta a educagdo basica brasileira,
com o objetivo de promover igualdade no sistema educacional brasileiro. Serve como
referéncia nacional para constru¢do dos curriculos escolares nas redes de ensino
Estaduais, Municipais ¢ do Distrito Federal. A BNCC define quais competéncias e
habilidades devem ser desenvolvidas por todos os alunos ao longo das trés etapas da
formacgdo basica: Educagdo Infantil, Ensino Fundamental ¢ Ensino Médio (BRASIL,
2017).

O conjunto de aprendizagens da BNCC ¢ estruturado a partir de 10
competéncias gerais inter-relacionadas que englobam a “mobilizagdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores” (BRASIL, 2017, p. 8). Com a recente atualizagdo do
Ensino Médio em 2017, uma das caracteristicas da BNCC passou a ser o
reconhecimento e énfase na relevancia das TDIC, estimulando a integra¢do das
tecnologias digitais como elementos importantes das competéncias gerais.

Para possibilitar a formagao integral e interdisciplinar dos estudantes, a BNCC -
Ensino Médio ¢ organizada nas areas de conhecimento de Linguagens, Matematica,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas. Cada é4rea do conhecimento possui
competéncias especificas e habilidades que precisam ser desenvolvidas ao longo da
formacao basica.

2.2. BNCC Computacao

Homologadas em 2022, as Normas sobre o ensino de Computa¢do na Educagao Basica -
Complemento a BNCC foram instituidas pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022, pelo Anexo
ao Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022. O documento,
que passou a ser conhecido como BNCC Computagdo, ndo substitui a BNCC vigente,
mas atua como complemento, estabelecendo fundamentos, conhecimentos, habilidades
e orientacdes para a integragdo da Computagao aos curriculos escolares.

Inspirada nas Diretrizes para o ensino de Computagdo na Educacdo Bésica
propostas pela SBC (SBC, 2018) (Figura 1), a BNCC Computagdo organiza a area em
torno de trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital, apresentados pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 (p.14). Cada eixo ¢ composto
por conhecimentos especificos que podem ser aplicados na resolugdo de problemas de
diversas areas do conhecimento.
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Figura 1: Eixos da Computacéo e seus respectivos Conhecimentos.
Fonte: SBC (2018)

O eixo de Pensamento Computacional (PC) envolve os conhecimentos de
abstragdo, analise e automacao, e estd atrelado a habilidade de compreensao, definigao,
modelagem, resolu¢do, comparacao e automagao de problemas.

O eixo de Mundo Digital (MD) busca compreender os processos do mundo
digital e do mundo fisico. Ele ¢ formado por trés conhecimentos principais: codificagdo,
distribuicdo e processamento. O estudante deve ser capaz de saber representar e
compartilhar informagdes em formatos digitais, além de manipular e transformar dados
digitais brutos em informacao.

Ja o eixo de Cultura Digital (CD) est4 intimamente associado ao Mundo Digital,
abrangendo: o letramento em digital, a cidadania digital e a compreensdo critica dos
impactos gerados pela tecnologia na sociedade. Este eixo envolve o uso fluente dos
recursos digitais com a finalidade de propor solug¢des responsaveis e éticas.

A organizacdo por eixos estruturantes ¢ adotada apenas para o Ensino Infantil e
Fundamental. Para o Ensino Médio, a BNCC Computagao utiliza um formato baseado
em 7 Competéncias Especificas englobando um total de 26 habilidades, que articulam
os conhecimentos dos trés eixos estruturantes e possibilitam a integracao dos
Fundamentos da Computagao. Os conhecimentos associados a cada eixo serviram como
base conceitual para a etapa de classificagdo, descrita posteriormente na Segao 3.

As competéncias especificas e habilidades da BNCC Computagdo devem ser
integradas aos curriculos escolares por meio de disciplinas proprias ou de forma
transversal as demais areas de conhecimento propostas na BNCC. Neste segundo caso,
as equipes pedagdgicas municipais e estaduais necessitam identificar pontos de
integracdo entre as areas de conhecimento da BNCC e as competéncias e habilidades da
Computagdo.
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3. Metodologia

Este trabalho estd estruturado como uma andlise documental qualitativa, com
abordagem exploratoria, centrada na analise de documentos chave para a Educacdo
Basica brasileira: BNCC - etapa Ensino Médio (BNCC-EM); BNCC Computagao;
Pareceres e Resolugdoes do CNE (BRASIL, 2017; BRASIL, 2022a; BRASIL, 2022b). O
estudo tem como objetivo identificar oportunidades de desenvolvimento das
Competéncias Especificas de Computacdo e as habilidades correspondentes (listadas na
BNCC Computacdo - Ensino Médio), a partir das competéncias especificas e
habilidades das areas de conhecimento da BNCC-EM. Ou seja, apontar caminhos de
integragdo transversal dos conceitos da Computacdo aos curriculos que seguem as
diretrizes da BNCC-EM.

Para isso, foram aplicadas técnicas de técnica de analise categorial tematica,
conforme descrita por Bardin (2016). Em todas as etapas, as analises foram conduzidas
pela primeira autora, e validadas pela segunda autora. Os casos de duvidas ou
discordancias foram discutidos para se chegar a um consenso. Com o objetivo de
apresentar uma visao geral do processo metodologico, a Figura 2 ilustra o processo de
andlise das oportunidades de desenvolvimento das habilidades da BNCC Computagao a
partir das habilidades da BNCC-EM. Em seguida, essas etapas sdo explicadas em
detalhes.

Associagao das 26 habilidades da Identificacdo dos conhecimentos Andlise da relagao de cada uma
< Inicio ) | BNCC Computagao com os 3 necessarios para desenvolver as .| das 179 habilidades da BNCC EM
eixos estruturantes da area habilidades computacionais com as habilidades da BNCC
(PC, MD, CD). (Andlise, Abstracao e etc). Computagao.

Habilidade classificada como
oportunidade "Direta"

Existe relagdo com as
habilidades da BNCC
Computagdo?

Esté explicita no texto da
habilidade da BNCC-EM?

Habilidade classificada como
oportunidade "Indireta"

Nao

v

Habilidade classificada como

Associacao da habilidade da BNCC EM
< oportunidade "Néo Percebida"

com as habilidades da BNCC
Computagao, eixos estruturantes e Fim
conhecimentos envolvidos.

Figura 2: Sintese do processo metodoldgico.

Embora a BNCC Computagdo - EM ndo seja explicitamente organizada nos trés
eixos que estruturam a BNCC Computagdo para o Ensino Infantil e Fundamental
(Pensamento Computacional - PC; Cultura Digital - CD; e Mundo Digital - MD), esses
eixos perpassam também as competéncias especificas do Ensino Médio. Entao, para fins
de organizagdo da analise, na etapa 1 optou-se por associar as 26 habilidades que
compdoem as 7 Competéncias Especificas de Computacao para o Ensino Médio aos
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eixos PC, CD e MD, pontuando os conhecimentos necessarios para o desenvolvimento

das habilidades computacionais (Quadro 1), conforme elencados nas diretrizes da SBC
(SBC, 2018) (ver Figura 1).

Quadro 1. Associacao entre as habilidades da BNCC Computacao - EM e eixos

COMPETENCIAS !

1 - Limites da
Computacao

2 - Analise critica e
Seguranca

3 - Aplicacdo
Computacional

4 - Produgao ética e
criativa com
Tecnologia

5 - Projetos
colaborativos

6 - Comunicacao
digital

7 - Agao responsavel

HABILIDADES

EM13CO01
EM13C002
EM13C003
EM13C004
EM13C005
EM13C006
EM13C007
EM13CO08
EM13C009
EM13CO10
EMI3CO11
EM13CO12
EM13CO13
EM13CO14
EMI3CO15
EM13CO16
EM13CO17
EM13CO18
EM13CO19
EM13C020
EM13CO21
EM13C022
EM13C023
EM13C024
EM13CO25

EM13C0O26

EIXO
PC

PC

PC

PC

PC

PC

MD

CD
PC/CD
PC/CD
PC

MD
MD/ CD
CD

CD

PC

MD

PC

CD
MD/ CD
CD/MD
CD

CD

CD

CD

CD

da BNCC Computacao.

CONHECIMENTOS

Analise; Abstracdo

Analise; Abstracdo

Analise

Abstracao

Analise; Automacgio

Analise

Distribuigao

Tecnologia e Sociedade; Cidadania Digital
Andlise; Letramento Digital

Analise; Tecnologia e Sociedade

Analise; Abstracdo

Processamento

Processamento; Letramento Digital
Letramento Digital; Cidadania Digital
Letramento Digital; Tecnologia e Sociedade
Automagdo; Abstragdo

Distribuicao

Analise; Abstracao

Letramento Digital

Distribuicdo; Letramento Digital
Cidadania Digital; Processamento
Letramento Digital

Cidadania Digital; Tecnologia e Sociedade
Letramento Digital; Tecnologia e Sociedade
Cidadania Digital

Cidadania Digital; Tecnologia e Sociedade

Essa sistematizacao possibilitou a compreensao estruturada sobre como cada
habilidade da BNCC Computagdo - EM se relaciona com os eixos que estruturam a
BNCC Computagao, servindo como insumo para as etapas seguintes.

' Os titulos foram atribuidos pelas autoras a partir dos enunciados das competéncias, visando a clareza da

apresentacdo da tabela.
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Na etapa 2, foi realizada a leitura detalhada das 179 habilidades das areas de
conhecimento da BNCC-EM, de forma a identificar possiveis oportunidades de
desenvolvimento das habilidades e conhecimentos da Computagdo de forma
interdisciplinar e transversal. Neste processo, foi avaliado o grau de oportunidade a
partir do enunciado das habilidades: quando a descri¢do apresenta uma relagdo explicita
com conhecimentos dos eixos da Computacdo, foi classificada como grau de
oportunidade “Direto”. Nos casos em que a relagdo ndo ¢ obvia, os conhecimentos dos
eixos de Computacgdo foram utilizados como base para analisar uma possivel integracao,
e se confirmada, a habilidade era classificada como apresentando um grau de
oportunidade “Indireto”. Por fim, quando ndo foi possivel estabelecer qualquer vinculo
com a area da Computagdo, a habilidade era categorizada como tendo grau de
oportunidade “Nao Percebido”.

Quadro 2. Exemplo de classificacao do grau de oportunidade

AREA HABILIDADE (BNCC-EM) GRAU DE
OPORTUNIDADE

Lingua EM13LP34: Utilizar adequadamente ferramentas de apoio a Direto

Portugues | apresentagdes orais, escolhendo e usando tipos e tamanhos de

a fontes que permitam boa visualizacdo, topicalizando e/ou

organizando o contetido em itens, inserindo de forma adequada
imagens, graficos, tabelas, formas e elementos graficos,
dimensionando a quantidade de texto e imagem por slide e
usando, de forma harmdnica, recursos (efeitos de transicao,
slides mestres, layouts personalizados, gravagao de dudios em
slides etc.)

No exemplo apresentado no Quadro 2 para fins de ilustragdo, a habilidade da
BNCC EM13LP34, do componente de Lingua Portuguesa, foi classificada como tendo
grau de oportunidade “Direto” pois trechos como “ferramentas de apoio a
apresentagoes orais”’; “organizando o conteudo em itens, inserindo de forma adequada
imagens, grdficos, tabelas, formas e elementos grdficos”; ‘recursos (efeitos de
transicdo, slides mestres, layouts personalizados, gravagdao de audios em slides etc.)”
indicam claramente o uso de ferramentas digitais para constru¢do e organizacdo de
slides e derivados, isto ¢: uma relacdo explicita com praticas previstas na BNCC
Computagio.

Na etapa 3, apds essa classificacao inicial, cada habilidade da BNCC-EM foi
sistematicamente analisada para identificar possiveis relagdes especificas com as
habilidades da BNCC Computagdo. No caso da habilidade EMI13LP34, foram
identificadas  oportunidades de desenvolver as habilidades “EMI13CO12”,
“EM13C0O21” e “EM13C022” (Quadro 3), que como mostra o Quadro 1, estao ligadas
ao eixos de MD e CD, e focam na produc¢do, organizagdo e apresentacdo de informacdes
em ambientes digitais.

Quadro 3. Exemplo de associacao entre habilidade da BNCC-EM e habilidades
da BNCC Computacao - EM

AREA HABILIDADE GRAU DE HABILIDADES (BNCC
(BNCC-EM) OPORTUNIDADE | Computacio - EM)
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Lingua Portuguesa EMI13LP34 Direto EM13CO12
EM13CO21
EM13C022

Na etapa 4, uma vez definidas essas correlagdes, o Quadro 1 foi utilizado como
base para associar as habilidades da BNCC-EM aos eixos estruturantes e seus
respectivos conjuntos de conhecimentos. Assim, observa-se que as habilidades
computacionais vinculadas a habilidade EM13LP34 mobilizam os conhecimentos de
“Processamento”, “Cidadania Digital” e “Letramento Digital”, alinhados aos eixos de
Mundo Digital e Cultura Digital. Dessa maneira, conclui-se que a habilidade
EM13LP34 apresenta oportunidades diretas para desenvolver praticas digitais
envolvendo producao, circulagdo e comunicacao de informagdes em diferentes midias,
como mostra o Quadro 4.

Quadro 4. Exemplo de associacao entre habilidade e os eixos estruturantes

AREA | HABILIDADE | GRAU DE HABILIDADES EIXO | CONHECIMENTOS
(BNCC-EM) OPORTUNIDADE | (BNCC
Computacio EM)
LP EM13LP34 Direto EM13CO12 MD/ Processamento
EM13CO21 CD Letramento Digital
EM13C022 Cidadania Digital

O resultado completo desse processo foi registrado em uma planilha visando
facilitar a analise e interpretagdo dos dados obtidos e estd disponivel para acesso na
992

plataforma da Open Science Foundation “osf.io™.

4. Resultados e Discussoes

Com base no processo de classificacdo e andlise conduzido, esta se¢do apresenta os
principais resultados e discussdes entre a associacdo das habilidades da BNCC-EM e as
habilidades da BNCC Computagdo. A descri¢do dos dados foi feita visando evidenciar
como cada habilidade da BNCC-EM pode oportunizar o desenvolvimento das
habilidades de Computacdo para o Ensino Médio, visando orientar uma integracao
curricular transversal dos conceitos de Computagdo.

Foram analisadas as 179 habilidades das competéncias especificas da
BNCC-EM, organizadas de acordo com a drea de conhecimento. A drea de Linguagens
(LGG) retine 27 habilidades, enquanto o componente de Lingua Portuguesa (LP) soma
mais 53 habilidades proprias. As areas de Matematica (MAT) e Ciéncias Humanas
(CHS) concentram 45 e 31 habilidades, respectivamente, enquanto a drea de Ciéncias da
Natureza (NAT) apresenta 23 habilidades.

O Quadro 5 apresenta a sintese da distribui¢do das habilidades da BNCC-EM de
acordo com o grau de oportunidade no que se refere as Competéncias Especificas de
Computagdo (direto, indireto ou ndo percebido). Essa organizacgdo facilita a visualizacdo

2 Link de acesso: https://osf.io/e6yx8/overview?view _only=18b97{fae47b484b98d8c98edObbe16d
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da quantidade de oportunidades para o desenvolvimento de competéncias
computacionais identificadas em cada drea.

Quadro 5. Distribuicdo das oportunidades por area do conhecimento

AREA DO CONHECIMENTO DIRETO INDIRETO NAO PERCEBIDO
LINGUAGENS 6 3 18
LINGUA PORTUGUESA 18 11 24
MATEMATICA 7 3 35
HUMANAS 7 7 17
NATUREZA 5 4 14

Dada a proximidade conceitual com a area de Computacdo, inicialmente era
esperado que a drea de Matematica apresentasse uma maior quantidade de
oportunidades de integragdo com as habilidades da BNCC Computacio, especialmente
ao considerar conhecimentos sobre resolucdo de problemas, abstracdo e modelagem.
Entretanto, os resultados indicam um baixo nimero de associagdes tanto diretas quanto
indiretas quando comparado com outras areas.

Esse resultado pode estar relacionado com a maneira como as habilidades
matemdticas sdo descritas e organizadas na BNCC-EM, focando no desenvolvimento
dos conhecimentos algébricos, raciocinio geométrico e fungdes e deixando em segundo
plano habilidades como automagao, algoritmos e processos de abstra¢do. Dessa forma,
apesar de haver similaridades em termos de conceito, isso ndo estd claro no texto da
BNCC-EM. Tal resultado indica que hd um espaco de integra¢do pouco explorado, mas
com necessidade de interpretacdes pedagdgicas intencionais para que as habilidades
computacionais sejam mobilizadas durante o ensino matematico.

Para além da andlise por area do conhecimento, € necessario observar como
essas oportunidades se distribuem em relagdo aos trés eixos estruturantes da BNCC
Computagdo (PC, MD e CD). Nesse levantamento, apenas as habilidades com
oportunidades diretas ou indiretas foram consideradas, uma vez que as habilidades sem
oportunidades percebidas ndo apresentam associacdo com nenhum eixo (Quadro 6), na
qual € possivel perceber casos em que uma mesma habilidade pode oportunizar o
desenvolvimento de conhecimentos de dois ou mais eixos simultaneamente.

Quadro 6. Distribuicdo das oportunidades por eixo estruturante da

Computacao
AREA PC MD CD PC/MD | PC/CD | MD/CD | PC/MD/CD TOTAL
LGG 0 0 4 0 0 5 0 9
LP 0 1 9 1 0 18 0 29
MAT 4 0 0 0 0 5 1 10
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NAT 3 0 1 0 2 3 0 9

CHS 0 1 10 0 0 3 0 14

O eixo de Pensamento Computacional apresenta a menor quantidade de
oportunidades entre os trés eixos estruturantes, sendo associado a 11 habilidades da
BNCC-EM. A concentracdo se da predominantemente nas areas de MAT (4) e NAT (3),
que retétm a maior parte das habilidades relacionadas aos conhecimentos de Andlise e
Abstragdo, caracteristicas proprias do eixo de PC. Ha apenas uma ocorréncia no
componente de LP, que também envolve habilidades de coleta e andlise de dados em
contexto de investigacdo cientifica. Essa distribuicdio pode ser explicada pela
caracteristica do eixo de Pensamento Computacional, cujo conjunto de conhecimentos
envolve processos de natureza mais formal e analitica. Considerando que as areas de
MAT e NAT tradicionalmente utilizam desses processos, essa correlacdo ja era esperada.

O eixo de Mundo Digital totaliza 38 oportunidades, concentradas principalmente
na area de LGG, com destaque para os componentes de Lingua Portuguesa (20). Esse
conjunto de habilidades estd relacionado a andlise e uso da informagdo, e utiliza
principalmente conhecimentos de Processamento e Distribuicdo. A maior parte das
oportunidades sao de desenvolvimento Direto (25), indicando o espago reservado na
BNCC-EM para mobilizar os conhecimentos de Mundo Digital de maneira explicita,
sobretudo em praticas de leitura, interpretacio, producio e uso de ferramentas digitais.

O eixo de Cultura Digital apresenta a maior quantidade de oportunidades de
desenvolvimento das habilidades de Computagdo, predominando associagdes
classificadas como diretas. A concentracdo se dd principalmente nas areas de CHS (13)
e LGG (36) — incluindo o componente de Lingua Portuguesa — que se relacionam
proximamente com os conhecimentos de Letramento Digital, Cidadania Digital e
Tecnologia e Sociedade.

Tal como esperado, as habilidades ligadas aos eixos de Mundo Digital e Cultura
Digital apareceram frequentemente juntas entre as habilidades da BNCC-EM,
totalizando 35 ocorréncias combinadas. Esse resultado se justifica pois muitas
habilidades que utilizam dos conhecimentos de Processamento e Distribuicao também
dependem dos conhecimentos de Letramento Digital e Cidadania Digital, em especial
nas praticas de leitura/escrita multimodal, andlise critica, interacdes em ambientes
digitais e o uso de tecnologias.

Esse resultado evidencia a forte transversalidade das habilidades computacionais
nas areas de LGG e CHS, que enfatizam a interpretacdo, comunicacao e reflexao social
em suas descricOes. Essa caracteristica abre espaco para praticas pedagdgicas que
envolvam o uso ético de tecnologias e discussdo sobre ambientes digitais. Trata-se de
uma consequéncia estrutural da propria BNCC-EM, que reafirma em diversas passagens
do texto o compromisso em desenvolver os estudantes para lidar com questdes
relevantes da sociedade, incluindo a Educacao Digital.

Além da distribuicdo por drea e por eixo, foi contabilizada a frequéncia de
aparicdo das habilidades especificas de Computacdo (Figura 3). Dessa forma, foi



V| Simpdsio Brasileiro de Educagdo em Computagdo (EduComp 2026)

possivel identificar quais habilidades sdo associadas, com maior ou menor recorréncia,
as habilidades da BNCC-EM.
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HABILIDADES DA BNCC DE COMPUTAGAO

Figura 3: Distribuicao de oportunidades de desenvolvimento das habilidades de
Computacao na BNCC-EM

Dentre essas habilidades, quatro ndo apresentam associacdo com habilidades da
BNCC-EM: “EM13C0O03”, “EM13C0O04”, “EM13CO07”, “EM13CO09”, todas com
alguma associa¢do ao eixo de Pensamento Computacional. Essas habilidades tratam de
conceitos extremamente especificos da area de Computagdo, envolvendo: desempenho
de algoritmos, metaprogramacao, arquitetura de redes e aplicagdo da computacdo no
trabalho; tendo baixo grau de transversalidade com as dreas de conhecimento da
BNCC-EM.

Por outro lado, as habilidades com maior recorréncia estdo predominantemente
vinculadas ao eixo de Cultura Digital, com énfase na producdo e distribuicdo de
informagdes em meios digitais. Um exemplo claro, é a habilidade “EM13CO23”, que
apresenta 20 oportunidades de desenvolvimento na BNCC-EM e envolve analises
criticas de experiéncias em comunidades virtuais e reflexdo sobre os seus impactos.
Além dessa, as habilidades “EM13C0O20” e “EM13C0O22”, também bastante frequentes,
desenvolvem competéncias focadas na criacdo e publicacdo de conteudos digitais,
considerando questdes de autoria, confiabilidade e responsabilidade na disseminacdo de
informacoes.

E possivel também identificar a formagdo de um grupo de habilidades frequentes
centrado em desenvolver competéncias relacionadas a andlise, uso e circulagcdo de
informagdes em ambientes digitais, contemplando: consulta e representacdo de dados
(EM13CO13), avaliacio da confiabilidade das informacgdes disponiveis em meios
digitais (EM13CO14) e habilidades de comunicagdo através de tecnologias digitais
(EM13CO19). A recorréncia desses conhecimentos indica que, no que tange o uso
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critico, responsavel e ético das tecnologias digitais, as habilidades computacionais estao
integradas de maneira transversal e consistente na formacao geral.

Em resumo, embora a BNCC-EM proponha a integracdo das tecnologias na
formacdo geral dos estudantes, grande parte das habilidades ndo oferece oportunidade
clara para isso. Os dados coletados indicam que 107 habilidades se encaixam nesse
cendrio, distribuidas entre as quatro dreas da seguinte forma: LGG (42), MAT (35), CHS
(17) e NAT (14). A descricdo dessas habilidades enfatizam o desenvolvimento de
competéncias proprias das dreas correspondentes, tais como: préticas de escrita e leitura,
praticas de movimentos corporais, andlise de processos histéricos, modelagem
matematica, investiga¢do de fendmenos naturais, analise de impactos ambientais e etc.

5. Conclusoes

A implementacdo da BNCC Computacdo nos curriculos municipais pode ocorrer de
forma transversal e interdisciplinar. Para isso, faz-se necessdrio identificar as
oportunidades de integracdo dos conhecimentos de Computacdo nos curriculos,
construidos de acordo com a BNCC.

Um caminho para essa integracao € a partir das relacdes entre as habilidades da
BNCC e da BNCC Computacdo. Entretanto, a0 mesmo tempo em que a prépria
BNCC-EM enfatiza a educacdo digital como elemento transversal essencial, grande
parte das habilidades ndo deixa explicito como mobilizar esse conhecimento. Ou seja,
considerando-se apenas a BNCC, o desenvolvimento das habilidades de Computagdo de
forma transversal fica condicionado a experiéncia e mediagdo dos professores, bem
como a estratégia pedagogica das escolas.

Neste sentido, o presente trabalho apresenta uma anélise das 179 habilidades da
BNCC-EM em relacdo as oportunidades de desenvolvimento das habilidades da BNCC
Computacdo EM de forma transversal, indicando quais conhecimentos computacionais
podem ser desenvolvidos de forma integrada a habilidades da BNCC-EM, integrando os
eixos da Computacdo na formacgdo geral. Ao identificar oportunidades diretas e indiretas
de integracdo, este trabalho auxilia na interpretacdo das habilidades, no processo de
elaboracdo e revisdo de curriculos e no planejamento de aulas, projetos e materiais
pedagdgicos.

Como limitagdes, destaca-se que, por se tratar de uma pesquisa documental de
abordagem qualitativa baseada em andlise categorial temdtica, a classificacdo das
oportunidades apresentadas por cada habilidade da BNCC-EM inclui as percepgdes
subjetivas das pesquisadoras que realizaram a andlise. Outras oportunidades podem ser
percebidas por outras pessoas pesquisadoras que analisem a BNCC-EM,
complementando, assim, este trabalho.

De maneira geral, este trabalho abre margem para trabalhos futuros com foco em
aprofundar essa discussdo a partir da andlise de curriculos estaduais e municipais.
Utilizando o mesmo método, € possivel analisar como as redes de ensino t€m integrado
(ou ndo) as recomendacdes da BNCC Computacdo em seus curriculos. Outro
desdobramento € investigar a percepcao dos professores e estudantes a respeito desta
implementacio, observando desafios, estratégias e praticas pedagdgicas adotadas para a
integracdo dos conhecimentos computacionais a formac¢ao do Ensino Médio.
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Uso de tecnologias de IA Generativa

Durante o desenvolvimento deste trabalho a ferramenta “Chat GPT”, da OpenAl, foi
utilizada especificamente para formatacdo das referéncias bibliograficas conforme as
normas técnicas exigidas, atuando exclusivamente como ferramenta estrutural. Toda
concepgdo tedrica, andlise dos dados e conclusdes foram escritas, revisadas e editadas
pelos autores.
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