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Abstract. This study analyzes the reviews of Digital Education textbooks appro-
ved in the Brazilian PNLD High School Program 2026-2029, investigating digi-
tal competencies and Computing-related elements present in teaching materials.
The qualitative-quantitative documentary research identified a predominance of
digital culture, digital citizenship, and critical use of technologies. The results
also reveal the presence of computational thinking, although contents such as
programming appear in a limited way. The study concludes that the textbooks
are aligned with the BNCC, but still present gaps regarding the consolidation of
Computing in basic education.

Resumo. Este trabalho analisa as resenhas das obras de Educacdo Digital
aprovadas no PNLD Ensino Médio 2026-2029, investigando competéncias digi-
tais e elementos da Computagdo presentes nos materiais diddticos. A pesquisa,
de abordagem quali-quantitativa e documental, identificou predomindncia de
Cultura Digital, cidadania digital e uso critico das tecnologias. Os resulta-
dos também evidenciam a presenca de Pensamento Computacional, embora
contetidos como programacdo aparecam de forma limitada. Conclui-se que
as obras apresentam alinhamento com a BNCC, mas ainda possuem lacunas na
consolidacdo da Computacdo na Educagdo Bdsica.

1. Introducao

A crescente presenga das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
na sociedade tem impulsionado transformacgdes significativas nos processos de ensino
e aprendizagem, trazendo a necessidade de novas abordagens curriculares na Educagdo
Basica, sobretudo voltadas ao desenvolvimento de competéncias digitais, Pensamento
Computacional e uso critico das tecnologias [Do Quinto 2026].

No cendrio das politicas piblicas educacionais, o Programa Nacional do Livro e
do Material Didatico (PNLD) desempenha papel central na definicdo e disseminagdo de
materiais pedagdgicos utilizados nas escolas publicas brasileiras, sendo uma das politicas
de educacdo mais longevas e importantes no Brasil [Silva et al. 2025]. A edi¢ao do
PNLD Ensino Médio 2026-2029 evidencia esse movimento ao inserir, na Categoria 01
- Obras Diddticas de Area de Conhecimento e seus Respectivos Componentes Curricu-
lares, colecdes voltadas a drea de Educacao Digital, consolidando a temética como parte
importante da formacao estudantil no ensino médio.

DOI: 10.5753/shie.2026.27794 1346



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

Além disso, a inclusdo de novos materiais didaticos voltados a tecnologia re-
presenta um avango significativo para a Informatica na Educacdo, uma vez que essas
obras moldam as préticas pedagogicas e refletem visdes institucionais sobre temas como
Pensamento Computacional e inteligéncia artificial. Contudo, apesar dessa relevancia,
observa-se uma caréncia de estudos que avaliem como os recursos de Educacdo Digi-
tal do PNLD se articulam com a BNCC e com as normas de Computa¢cdo na Educacao
Basica. Tal lacuna evidencia a necessidade de investigacdes que identifiquem alinha-
mentos, auséncias e desafios nesses materiais, compreendendo como eles efetivamente
orientam a implementacdo da Cultura Digital no contexto escolar brasileiro.

Diante desse cendrio, este trabalho busca responder como as obras de Educacao
Digital aprovadas no PNLD Ensino Médio 2026-2029 inserem competéncias digitais e
elementos relacionados a Computacao previstos na BNCC e nas diretrizes da Computagdo
para a Educacdo Basica. Como desdobramento, podem ser consideradas as seguintes
questdes auxiliares: Q1. Quais competéncias digitais sdo mais enfatizadas nas resenhas
das obras?; Q2. Como o Pensamento Computacional é abordado nos materiais analisa-
dos?; e Q3. Existem convergéncias ou lacunas entre as obras e os documentos curriculares
nacionais?

Assim, o objetivo deste artigo € analisar as obras de Educacdo Digital do PNLD
Ensino Médio 2026-2029, investigando suas convergéncias e lacunas em relagdo as com-
peténcias digitais e as diretrizes de Computacao previstas na BNCC e na Computacao para
a Educacao Bésica. Como objetivos especificos, pretende-se: i. identificar competéncias
digitais presentes nas resenhas das obras; ii. analisar a presenga de elementos associados
ao Pensamento Computacional e a Computacao; iii. verificar alinhamentos curriculares
entre as obras e os documentos normativos nacionais; iv. discutir implicagdes para a drea
de Informatica na Educacdo e para a formacao dos estudantes do ensino médio.

Por fim, a relevancia deste estudo reside na andlise de como as politicas educacio-
nais e os recursos didaticos t€ém operacionalizado a Educagdo Digital e a Computacdo nas
escolas brasileiras. Ao investigar esses alinhamentos, o trabalho soma-se aos debates do
Simposio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE), fortalecendo as reflexdes sobre
competéncias digitais e a formacdo tecnoldgica necessaria na Educacdo Basica contem-
poranea.

2. Referencial Teorico

Este referencial tedrico discute os principais fundamentos relacionados a educagao digital
na Educacao Bésica, abordando as competéncias digitais, a insercao da Computacdo e do
Pensamento Computacional no contexto escolar, bem como o papel do PNLD na oferta de
obras didaticas voltadas a educagdo digital e a cultura tecnoldgica nas escolas brasileiras.

2.1. Educacao Digital e Competéncias Digitais na Educacao Basica

As transformagdes promovidas pelas TDIC impactam profundamente os processos soci-
ais e educacionais, exigindo que a escola adote abordagens voltadas a formacao critica
e participativa. Nesse cendrio, a Educacdo Digital emerge como um campo estratégico
que ultrapassa o dominio técnico de ferramentas, envolvendo o desenvolvimento de com-
peténcias para o uso ético, criativo e cidaddo das tecnologias [Bandeira et al. 2025]. As-
sim, sua proposta associa-se a formacao integral, capacitando os estudantes a compreen-
der, analisar e intervir criticamente na Cultura Digital contemporanea.
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No contexto brasileiro, a BNCC destaca a importancia das tecnologias digitais ao
estabelecer que os estudantes devem compreendé-las, utiliza-las e produzi-las de forma
critica, significativa e ética. A Competéncia Geral 5 fundamenta essa perspectiva ao re-
conhecer a Cultura Digital como essencial para a comunicagdo, a autoria € 0 protago-
nismo estudantil [Brasil 2018]. Em 2022, a homologacdo do Complemento a BNCC
sobre Computagcdo ampliou essa abordagem ao organizar o ensino nos eixos de Pensa-
mento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, contemplando, respectivamente,
a resolugdo de problemas, o funcionamento de hardware, software e redes, e 0os impactos
éticos e sociais da tecnologia. Essas diretrizes fortalecem a formagado bdsica ao promo-
ver ndo apenas a literacia digital, mas também a compreensao dos processos 16gicos e
técnicos que sustentam a sociedade da informagao [Brasil 2022, Czmola et al. 2025].

Cabe destacar que a Computagdo, conforme definida pelo Complemento a BNCC,
constitui uma drea de conhecimento distinta da Informatica e do uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC). Enquanto a Informética e as TDIC
concentram-se predominantemente na utilizacao de ferramentas e recursos tecnoldgicos, a
Computagdo abrange conceitos, principios € métodos relacionados ao Pensamento Com-
putacional, ao Mundo Digital e a Cultura Digital, promovendo a compreensao dos funda-
mentos que sustentam as tecnologias e sua aplicagdo na resolucao de problemas.

Essa perspectiva de formacao integral € refor¢ada pelas Competéncias Gerais 2 e
4, que fomentam, respectivamente, o pensamento cientifico e o letramento em multiplas
linguagens, incluindo a digital [Brasil 2018, Scheffel and Motta 2022]. Logo, mais do
que habilidade isolada, a Educacdo Digital é apresentada como um elemento transversal
que perpassa as diversas dreas do conhecimento. Essa articulagc@o entre a base geral e as
normas complementares de Computacao visa garantir que o estudante deixe de ser apenas
um consumidor passivo para se tornar um produtor consciente e critico de tecnologia.

Organismos internacionais, como a UNESCO, também defendem a ampliacao das
competéncias digitais na Educacdo Basica, enfatizando cidadania digital, seguranca, pen-
samento critico e uso responsavel das tecnologias [Fernandes and Pinheiro 2025]. Nessa
perspectiva, a Educagdo Digital ultrapassa o uso instrumental das tecnologias ao promo-
ver autonomia, participagdo social e formacao critica. Nesse contexto, torna-se relevante
a integracdo de competéncias em Inteligéncia Artificial (IA) aos curriculos da Educagao
Bésica, preparando os estudantes para viver e trabalhar na era da IA, ao mesmo tempo em
que enfrenta desafios éticos e técnicos que exigem politicas educacionais e estratégias de
integracdo mais consistentes [Ferro 2025].

Nesse cendrio, discutir competéncias digitais no ensino médio torna-se fundamen-
tal para compreender como politicas curriculares e materiais didaticos t€ém incorporado
demandas contemporaneas relacionadas a Cultura Digital. Assim, a andlise das obras de
Educagdo Digital do PNLD Ensino Médio 2026-2029 possibilita investigar de que forma
essas competéncias vém sendo representadas e operacionalizadas nos materiais destina-
dos as escolas publicas brasileiras.

2.2. Computaciao na Educaciao Basica e Pensamento Computacional

Entre os principais conceitos associados a Computacdo na Educacdo Bdsica destaca-
se o Pensamento Computacional, definido como um conjunto de habilidades volta-
das a formulagdo e resolu¢do de problemas de maneira légica, estruturada e sis-
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temdtica [Kohler and Hounsell 2025].  Esse processo envolve competéncias como
abstragdo, decomposic¢do, reconhecimento de padrdes e elaboragdo de algoritmos, com-
preendidos como sequéncias de passos para resolver problemas, independentemente de
sua implementacao em linguagens de programacao. Dessa forma, o Pensamento Compu-
tacional constitui uma abordagem mais ampla, aplicdvel a diferentes contextos e areas do
conhecimento.

No cenario nacional, a Sociedade Brasileira de Computacio (SBC) tem desempe-
nhado um papel institucional e cientifico relevante ao liderar o movimento pela inser¢ao
da Computacdo como éarea de conhecimento na Educacdo Basica. Por meio de docu-
mentos histéricos, como o Referencial Curricular em Computacdo da SBC, a entidade
defende que o aprendizado desta disciplina € essencial para o exercicio da cidadania
plena no século XXI [Czmola et al. 2025]. Esse protagonismo foi determinante para a
homologac¢ao do ja citado Complemento a BNCC para Computagdo. A integracao dos
trés eixos (Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital) ao curriculo es-
colar visa superar o modelo de mero "uso de laboratério’, propondo uma formacao onde
o estudante compreenda as camadas 16gicas e as implicacOes sociais das tecnologias que
0 cercam.

A inser¢ao da Computacdo na Educacdo Bésica transcende a pontual instrucao
técnica, consolidando-se como um pilar fundamental para a participagdo critica e ativa na
sociedade digital. Trabalhos indicam que o desenvolvimento do Pensamento Computaci-
onal atua como um catalisador para a autonomia intelectual e a resolu¢do de problemas
complexos [Raiol et al. 2023, Miguel 2025], habilidades essenciais diante do avango tec-
nolégico acelerado [Sommer et al. 2025]. Embora a literatura e as normativas vigentes,
como o Complemento a BNCC, reforcem o potencial interdisciplinar da area para es-
timular a criatividade e a inovagdo [Carvalho and Braga 2022, Monteiro et al. 2024], a
efetivacdo dessa proposta enfrenta desafios estruturais.

Neste contexto, percebe-se a existéncia de obstaculos significativos que abran-
gem desde a integracdo curricular até a caréncia de formacao docente continuada. En-
tre esses desafios, destaca-se a necessidade de superar visdes descontextualizadas sobre
o conceito de Pensamento Computacional, além da urgéncia por métodos de avaliacao
fidedignos que capturem, de fato, o progresso dos alunos [Carvalho and Braga 2022,
Sommer et al. 2025]. Essa capacitacdo dos professores € apontada como requisito indis-
pensavel para que eles transcendam o uso passivo de ferramentas e promovam, de forma
intencional e colaborativa, a formagao de sujeitos capazes de intervir conscientemente na
Cultura Digital [Santana et al. 2025, Miguel 2025, Monteiro et al. 2024].

Diante dessa complexidade, a disponibilidade de recursos que apoiem a pratica
pedagdgica torna-se um fator determinante. Nesse cendrio, analisar as obras de Educacao
Digital do PNLD Ensino Médio 2026-2029 revela-se fundamental para compreender
como os elementos da Computacdo e do Pensamento Computacional estdo sendo incor-
porados aos materiais destinados as escolas publicas. Tal investigacdo permite identificar
se esses recursos oferecem o suporte necessario para superar as lacunas de formacao e se
estdo alinhados as diretrizes atuais de uma educacdo tecnoldgica critica e emancipatoria.
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2.3. PNLD e as Obras Didaticas de Educacao Digital

O Programa Nacional do Livro e do Material Didatico constitui uma das principais
politicas publicas educacionais brasileiras voltadas a avaliagcdo, sele¢do e distribuicao
de materiais didéticos para as escolas publicas da Educagdo Basica [Silva et al. 2025,
Silva et al. 2024]. Além de garantir o acesso aos livros didéticos, o programa exerce in-
fluéncia significativa sobre a organizacao curricular e as praticas pedagdgicas desenvolvi-
das no contexto escolar, uma vez que os materiais aprovados tendem a orientar contetdos,
metodologias e abordagens utilizadas pelos docentes [De Abreu Pestana et al. 2024].

Ao longo dos anos, o PNLD passou por transformacdes que acompanharam as
mudancas nas politicas educacionais brasileiras e nas demandas formativas da socie-
dade. No contexto do Novo Ensino Médio (reformulado pela Lei n°® 14.945/2024), essa
evolugdo reflete a reestruturacao curricular que busca conferir maior autonomia ao es-
tudante por meio dos Itinerarios Formativos [De Aratjo and Magalhaes 2025]. Nesse
cendrio de ampliacao das discussdes sobre Cultura Digital e tecnologias educacionais,
o PNLD Ensino Médio 2026-2029 incorporou, na Categoria 01 - Obras Diddticas de
Area de Conhecimento e seus Respectivos Componentes Curriculares, materiais volta-
dos a area de Educacao Digital, dialogando com competéncias previstas na BNCC e nas
diretrizes da Computacdo para a Educacao Bésica.

E importante salientar que Referencial Pedagégico (denominado de Anexo 01) do
edital PNLD 2026-2029 estabelece que a Educagao Digital € parte integrante das apren-
dizagens essenciais para a vida dos estudantes do Ensino Médio [FNDE 2025]. Diferente
de edi¢Oes anteriores, o edital prevé uma cole¢do especifica para este componente, com-
posta por volume unico para estudantes e professores, reforcando a necessidade de uma
abordagem tedrica e pratica sistematizada sobre o tema. Essa mudanca reflete o reconhe-
cimento de que as rdpidas transformagdes tecnoldgicas e as mudancas no ambiente digital
impactam diretamente as trajetorias juvenis e exigem novas decisdes pedagdgicas.

Um dos eixos centrais do documento € a formacdo critica frente aos desa-
fios da modernidade. As obras devem explorar temas complexos como a industria da
desinformacdo, o funcionamento das fake news, os algoritmos e os impactos da IA. O
referencial exige que os estudantes sejam levados a problematizar o modelo de negdcios
das redes sociais, discutindo desde a monetizacao de dados e a formacao de “bolhas”até
os impactos na saide mental e o aumento do discurso de 6dio e do isolamento social.
Assim, a educacdo digital é apresentada como uma ferramenta de cidadania, focada na
autonomia e na protecao da privacidade [FNDE 2025].

Além do debate ético, o referencial enfatiza o desenvolvimento do Pensamento
Computacional através de suas etapas fundamentais: decomposi¢ao, abstracao, reconhe-
cimento de padrdes e algoritmos. O objetivo € que o estudante ndo seja apenas um con-
sumidor, mas um sujeito capaz de utilizar tecnologias de forma criativa para a resolu¢cdo
de problemas. O documento também introduz o conceito de “dataficacdo”, incentivando
a andlise critica sobre como a produ¢do massiva de dados impacta o modelo produtivo e
as relacoes de trabalho, especialmente em paises em desenvolvimento [FNDE 2025].

A Educacdo Digital aparece também em interface direta com o Mundo do Tra-
balho, sendo uma exigéncia obrigatéria para os Projetos Integradores. As sequéncias
didaticas devem conectar o conhecimento técnico-digital as praticas sociais e profissio-
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nais, incentivando o uso pedagdgico de tecnologias como laboratérios virtuais, simulado-
res e videogames. Dessa forma, busca-se preparar o jovem para um mercado de trabalho
atravessado pela “uberizag@o’e por tecnologias emergentes, como blockchain e robdtica,
sem perder de vista a dimensao humana e os direitos trabalhistas [FNDE 2025].

Assim, investigar as resenhas das obras de Educacdo Digital do PNLD Ensino
Meédio 2026-2029, advindas das orientagdes do citado Referencial Pedagdgico, possibi-
lita entender como competéncias digitais e elementos relacionados a Computacao estio
sendo incorporados aos materiais didaticos oficiais, bem como identificar convergéncias
e lacunas em relacdo aos documentos curriculares nacionais.

Diante desse contexto, este estudo adota como categorias analiticas os trés ei-
xos estruturantes do Complemento a BNCC Computacido: Pensamento Computacional,
Cultura Digital e Mundo Digital. O Pensamento Computacional compreende habilida-
des relacionadas a resolu¢ao de problemas, abstracdo, decomposi¢@o, reconhecimento de
padrdes e algoritmos, a Cultura Digital envolve aspectos éticos, sociais e criticos do uso
das tecnologias, e o Mundo Digital contempla a compreensao do funcionamento de hard-
ware, software, redes e demais tecnologias digitais. Esses eixos orientam a analise das
obras, permitindo verificar como os materiais didaticos inserem as competéncias previstas
nos documentos curriculares nacionais.

3. Materiais e Métodos

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem quali-quantitativa, de na-
tureza exploratoria e descritiva, desenvolvida por meio de andlise documental [Gil 2026].
A pesquisa busca investigar como competéncias digitais e elementos relacionados a
Computacgao estdo presentes nas obras de Educagdo Digital aprovadas no Programa Na-
cional do Livro e do Material Didatico (PNLD) Ensino Médio 2026-2029.

O corpus de analise compreende o edital do PNLD Ensino Médio 2026-
2029 e as resenhas das obras da area de Educacdo Digital presentes na Categoria
01. Esses documentos foram selecionados por representarem materiais oficiais re-
lacionados a implementacdo curricular da Educagcdo Digital no ensino médio brasi-
leiro. Os dados foram coletados nos portais do Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educacao (FNDE) [FNDE 2025], da Coordenacao-Geral de Materiais Didéticos
(CGMD) [CGMD 2026] e dos Guias Digitais do PNLD [FNDE 2026], focando-se na
andlise das descricdes, objetivos, competéncias e conteidos presentes nas resenhas para
compreender as diretrizes pedagdgicas propostas. Assim, a andlise permitiu identificar
tendéncias curriculares e pedagdgicas explicitadas nos documentos oficiais, sem abranger
a forma como esses conteudos sdo desenvolvidos nas obras completas.

Como procedimento metodolégico, adotou-se a andlise de conteiido, baseada
em Bardin [Bardin 1977], visando identificar categorias tematicas relacionadas as com-
peténcias digitais e a Computacdo na Educacdo Bdsica. A analise foi conduzida em trés
etapas: 1. pré-andlise dos documentos e defini¢do do corpus; ii. exploracdo do material
e identificacdo das categorias de andlise; e iii. tratamento e interpretacdo dos resulta-
dos [Bardin 1977, Mendes and Miskulin 2017].

Sobre as categorias analiticas, elas foram estabelecidas com base no referencial
tedrico e nos marcos curriculares nacionais, notadamente a BNCC e o Complemento
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sobre Computacdo. Tais categorias organizam-se em torno de eixos fundamentais: com-
peténcias e Cultura Digital; cidadania digital; Pensamento Computacional (abrangendo
programagdo e algoritmos); resolucdo de problemas e o uso critico das tecnologias digi-
tais. Para a andlise da recorréncia das categorias, adotou-se uma classificagdo qualitativa
baseada na frequéncia de ocorréncia nas resenhas das dez obras analisadas: Alta (presente
em 8 a 10 obras), Média (presente em 4 a 7 obras) e Baixa (presente em até 3 obras).

A partir dessas categorias, realizou-se a identificacdo de convergéncias e lacunas
entre as obras analisadas e as competéncias previstas nos documentos curriculares naci-
onais. Os resultados foram organizados de forma descritiva e interpretativa, buscando
compreender como a Educacdo Digital e a Computacdo estdo sendo representadas nos
materiais didaticos destinados ao ensino médio. Por fim, ressalta-se que, dada a natureza
documental desta pesquisa, fundamentada em documentos de dominio publico, nao houve
necessidade de submissio ao Comité de Etica.

4. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta a andlise das obras de Educagdo Digital aprovadas no PNLD Ensino
Médio 2026-2029, discutindo como os materiais abordam competéncias digitais, Cultura
Digital e Pensamento Computacional. Além disso, s@o analisadas convergéncias curri-
culares, lacunas identificadas e implica¢des para o campo da Informaética na Educacao e
para a implementa¢do da educacao digital nas escolas.

4.1. Panorama das obras de Educacao Digital do PNLD Ensino Médio 2026-2029

A andlise inicial do edital do PNLD Ensino Médio 2026-2029 evidencia uma ampliacao
significativa da presenca da Educacdo Digital no contexto curricular, tanto pela criacdo
de um componente especifico quanto pela transversalizacdo de competéncias digitais em
diferentes dreas do conhecimento. O Referencial Pedagdgico [FNDE 2025] estabelece
que as obras submetidas a avaliacdo pelas editoras devem dialogar com principios relaci-
onados a Cultura Digital, a cidadania digital e ao uso critico das tecnologias, alinhando-se
as competéncias gerais da BNCC e as normas sobre Computacao na Educacdo Basica.

Além da presenca da Educagdo Digital como componente curricular especifico,
o referencial também evidencia a incorporagdo de elementos digitais em outras dreas do
conhecimento, especialmente em propostas interdisciplinares, projetos integradores e ati-
vidades voltadas a resolucdo de problemas. Aspectos relacionados a comunicagao digital,
autoria, participacdo social, ética e pensamento critico sobre tecnologias aparecem dis-
tribuidos ao longo das orientacdes pedagogicas do documento.

Nesse contexto, buscou-se inicialmente compreender o panorama quantitativo das
obras submetidas ao programa, identificando a distribuic@o das colecdes entre as dreas do
conhecimento. A Tabela 1 traz esses dados, destacando a Educagdo Digital como novo
eixo curricular, com 10 obras aprovadas e 2 reprovadas. Embora represente uma parcela
menor das submissdes, 0 componente apresenta elevada taxa de aprovagao.

Notou-se que as duas obras reprovadas ratificam o rigor do processo avalia-
tivo do PNLD. A aprovag¢do ndo depende apenas da presenca de temas tecnoldgicos,
mas da aderéncia pedagogica, editorial e €tica aos critérios do edital. Uma das obras
foi reprovada devido a uma abordagem considerada tecnicista e acritica, marcada pela
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Tabela 1. Visao das obras por area de conhecimento.

Area de conhecimento Total Geral Aprovado Reprovado
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias 21 13 8
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas 21 12 9
Educacao Digital 12 10 2
Linguagens e suas Tecnologias 48 30 18
Matematica e suas Tecnologias 20 16 4
Totais 122 81 41

fragmentacao de contetidos e pela auséncia de articulagdo entre competéncias computaci-
onais e questdes sociais urgentes, como o racismo estrutural e a precarizacao do trabalho.
Ja a outra obra foi rejeitada pelo excesso de falhas gramaticais e editoriais que impossibi-
litavam correcdes pontuais, comprometendo a usabilidade pedagdgica. Somou-se a isso
a caréncia de discussdes criticas sobre o enfrentamento a violéncia e as desigualdades
[CGMD 2026].

Um aspecto relevante é que as 10 obras aprovadas no componente de Educacao
Digital pertencem a diferentes selos editoriais, como Moderna, FTD, Editora do Brasil,
Saraiva, Edicdes SM, Terra Sul, Immanuel Kant, AJS e Prosa Nova. Essa distribui¢do
evidencia a diversidade de agentes envolvidos na produ¢do de materiais para a drea. Ade-
mais, os resultados indicam que a tematica digital extrapola o componente especifico,
manifestando-se de forma transversal em diversos componentes curriculares, conforme
detalhado na Tabela 2. Tal configuracdo reforca a Cultura Digital como elemento trans-
versal, integrador e indispensavel da formacao escolar contemporanea.

Tabela 2. Elementos de Educacao Digital presentes em outras areas do conheci-

mento.
Area Elementos digitais identificados Exemplos de abordagem
Linguagens Comunicacdo digital, midias, autoria ~ Produ¢@o multimodal e leitura critica
Ciéncias Humanas Cidadania digital, ética e Discussdes sobre redes sociais e
desinformacao participagdo social
Matemaética Resolugdo de problemas e tecnologias  Uso de softwares e modelagem
digitais

Ciéncias da Natureza  Tecnologias e investigacao cientifica ~ Simulacdes e experimentagdo digital

Em suma, os resultados mostram que a Educac¢do Digital passou a ocupar uma
posicdo mais estruturada nas politicas curriculares brasileiras, consolidando-se nao ape-
nas como tema transversal, mas como componente curricular explicitamente previsto nas
obras didaticas do Ensino Médio. O cendrio geral apresenta avangos significativos no re-
conhecimento da Cultura Digital, mas também revela o desafio de consolidar conceitos
computacionais estruturantes nos materiais didaticos do PNLD, superando abordagens
instrumentais.

4.2. Competéncias digitais, Cultura Digital e Pensamento Computacional nas obras
aprovadas

A anélise das resenhas das obras aprovadas na area de Educacdo Digital evidencia forte
alinhamento entre os materiais diddticos e as competéncias relacionadas a Cultura Digital
previstas na BNCC e no Complemento a BNCC Computagdo. As cole¢cdes analisadas
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demonstram preocupacdo recorrente com o desenvolvimento de competéncias voltadas
ao uso critico, ético e reflexivo das tecnologias digitais, articulando dimensoes técnicas,
sociais, culturais e cidadas da formacao dos estudantes.

De maneira geral, os resultados indicam que as obras de Educagdo Digital do
PNLD Ensino Médio 2026-2029 apresentam forte convergéncia com competéncias di-
gitais previstas na BNCC, sobretudo no que se refere a cidadania digital, ao letramento
digital e ao uso critico das tecnologias. Entretanto, a menor presenga de contetdos es-
truturantes da Computacio evidencia que a Educa¢do Digital ainda € tratada predomi-
nantemente sob uma perspectiva sociocultural, relegando a segundo plano competéncias
técnicas necessdrias para que os estudantes compreendam e produzam tecnologias digi-
tais. H4, portanto, um desafio para a consolidacdo da Computagdo como drea de conheci-
mento na Educagdo Basica.

Nesse contexto, a competéncia digital mais recorrente nas obras analisadas refere-
se a Cultura Digital, frequentemente associada a compreensao critica das tecnologias e
a participacdo social em ambientes digitais. Também se destacam competéncias relaci-
onadas a cidadania digital, ao letramento informacional e ao uso ético das tecnologias,
evidenciando aproximacdo com a Competéncia Geral 5 da BNCC, que enfatiza o uso
critico, significativo e ético das tecnologias digitais na Educagao Bésica. A Tabela 3 ilus-
tra a frequéncia das competéncias digitais identificadas nas resenhas.

Tabela 3. Competéncias digitais identificadas nas resenhas, classificadas con-
forme sua frequéncia de ocorréncia nas dez obras analisadas.

Competéncia Digital Frequéncia vista Evidéncias nas Obras

Cultura Digital Alta Discussdes sobre redes, plataformas e
sociedade digital

Cidadania digital Alta Etica, participagdo social e direitos di-
gitais

Letramento digital Alta Uso critico da informac¢ado e midias di-
gitais

Seguranga digital e privacidade Média/Alta Protecdo de dados e segurancga na inter-
net

Pensamento critico Alta Desinformacao, IA e impactos sociais

Comunicagdo digital Média Producdo de contetido e interagdo em
redes

Inteligéncia Artificial Média IA, automacio e vieses algoritmicos

As colegoes ‘Ser Protagonista Educacdo Digital’ e ‘Identidade Saraiva - Educacao
Digital’ distinguem-se pela profundidade com que discutem os impactos socioculturais
das tecnologias. A primeira enfatiza a triade ética, seguranca e cidadania, articulando
temas como desinformacao, inteligéncia artificial e vieses algoritmicos a andlise das desi-
gualdades digitais e dos impactos socioecondmicos da tecnologia. Ja a obra da linha Iden-
tidade Saraiva prioriza o letramento digital e a privacidade, propondo reflexdes criticas
sobre a saide mental no ambiente hiperconectado, os direitos digitais e as transformagdes
estruturais no mundo do trabalho mediado por dados.

Complementarmente, a cole¢do ‘Interacao Educacgdo Digital’ afasta-se de aborda-
gens meramente tecnicistas ao centrar seu debate na cultura e na participacdo civica. Ao
problematizar fendmenos como o deepfake, o racismo algoritmico e o poder das grandes
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plataformas (big data), a obra incentiva o estudante a compreender as tecnologias nao
apenas como ferramentas, mas como espagos de disputa social e politica. Em conjunto,
essas colecdes demonstram um esfor¢o editorial em alinhar o ensino da computagdo as
competéncias criticas e éticas preconizadas pelo PNLD Ensino Médio 2026-2029.

Os resultados também indicam que as cole¢des analisadas articulam a Educagao
Digital a temas contemporaneos transversais, como direitos humanos, diversidade, sus-
tentabilidade, inclusdo e combate a desinformagdo, evidenciando uma perspectiva forma-
tiva voltada a atuagdo critica e cidada na sociedade digital. Por outro lado, embora o
Pensamento Computacional e os conceitos da Computagdo estejam presentes nas rese-
nhas, sua ocorréncia é mais moderada e menos aprofundada, variando entre as colecdes e
aparecendo de forma menos recorrente do que os aspectos relacionados a Cultura Digital.

Nesse sentido, a colecao ‘Identidade Saraiva - Educacdo Digital’ apresenta
uma abordagem explicita dos pilares do Pensamento Computacional, decomposicao,
abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos, aplicando-os diretamente a resolug¢ao
de problemas cotidianos. A obra sustenta que o dominio dessas competéncias € requisito
fundamental tanto para a compreensdo critica das tecnologias quanto para o exercicio da
agéncia no mundo contemporaneo.

De modo convergente, a colecao ‘Ser Protagonista Educacao Digital’ também de-
dica um espaco robusto ao Pensamento Computacional, estruturando-o em torno da ldgica
e da resolucdo de problemas. O diferencial desta obra reside na articulacido desses con-
ceitos técnicos com temas emergentes, como inteligéncia artificial, automacao e redes so-
ciais, conectando o rigor da ciéncia da computagdo as suas inevitaveis implicagdes éticas
e socioculturais.

Entretanto, embora elementos da Computacdo estejam presentes em diversas
obras, observa-se predominancia de abordagens introdutérias e conceituais, com me-
nor aprofundamento em programacdo, modelagem computacional ou desenvolvimento
de solugdes computacionais. De maneira geral, o Pensamento Computacional aparece
mais associado a resolucao de problemas e a compreensao critica das tecnologias do que
ao ensino técnico de programagao ou construgao de sistemas computacionais.

Esse resultado evidencia alinhamento parcial das cole¢des com os eixos da BNCC
Computacgdo, especialmente no que se refere aos eixos de Cultura Digital e Pensamento
Computacional. Contudo, conteudos relacionados a0 Mundo Digital e a epistemologia
da Computacao aparecem de forma desigual entre as obras, sugerindo que a consolidacdo
da Computa¢do como componente estruturante da formacao escolar ainda se encontra em
processo de constru¢do nos materiais didaticos analisados.

Outro aspecto relevante refere-se a presenca crescente da IA como tematica
recorrente nas obras. Diferentemente de abordagens centradas apenas no funciona-
mento técnico da IA, as cole¢des priorizam discussdes voltadas aos impactos sociais,
econOmicos e éticos dessa tecnologia, como automacao do trabalho, vieses algoritmicos,
desinformacdo e governanca digital. Tal movimento evidencia aproximacdo das obras
com debates contemporaneos da Informética na Educac¢do e da Cultura Digital critica.

De maneira geral, os resultados indicam que as obras de Educagdo Digital do
PNLD Ensino Médio 2026-2029 apresentam forte convergéncia com competéncias di-
gitais previstas na BNCC, sobretudo no que se refere a cidadania digital, ao letramento
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digital e ao uso critico das tecnologias. Entretanto, os elementos mais estruturantes da
Computagdo aparecem de forma menos homogénea e aprofundada, revelando tensdes
entre perspectivas voltadas a formagdo critica para a Cultura Digital e abordagens mais
especificas relacionadas a Computacao na Educacdo Basica.

4.3. Convergeéncias curriculares, lacunas e implicacées para a Informatica na
Educacao

A andlise das resenhas das obras aprovadas no PNLD Ensino Médio 2026-2029 apre-
senta convergéncias substanciais entre os materiais didaticos de Educacao Digital e os
marcos regulatérios nacionais, notadamente a BNCC e o seu complemento voltado a
Computacdo. De modo geral, as colecdes demonstram alinhamento estrito com os
principios da cultura e cidadania digital, privilegiando o uso critico das tecnologias e
o desenvolvimento de competéncias que fomentem a participacao ativa e consciente dos
estudantes na sociedade contemporanea.

Tais convergéncias manifestam-se, sobretudo, na valorizacao de metodologias
centradas na resolu¢do de problemas, no protagonismo juvenil e na interdisciplinari-
dade. Observou-se que a totalidade das obras analisadas incorpora debates sobre ética
digital, seguranca, privacidade e os impactos da desinformacgdo, elementos que se arti-
culam diretamente a Competéncia Geral 5 da BNCC. Essa integragao reforca o papel da
Educacido Digital ndo apenas como dominio técnico, mas como dimensdo ética e social
indispensavel a formacdo integral no Ensino Médio.

Além disso, diversas colecdes apresentam aproximagdes explicitas com 0s €ixos
estruturantes da BNCC Computacao, especialmente no que se refere ao Pensamento Com-
putacional e a Cultura Digital. Conforme visto na Tabela 4, as obras frequentemente
abordam resolucdo de problemas, algoritmos, 16gica, inteligéncia artificial, automacgao
e andlise critica das plataformas digitais, indicando movimento de aproximagdo entre
Educagdo Digital e Computagdo na Educagdo Bésica.

Tabela 4. Convergéncias entre as obras e os documentos curriculares nacionais.

Aspecto Curricular Evidéncias Identificadas nas Obras Alinhamento

Cultura Digital Reflexdes sobre redes, midias e sociedade Forte
digital

Cidadania digital Etica, privacidade, direitos digitais e Forte
participacdo social

Pensamento critico Desinformagao, IA e impactos sociais das  Forte
tecnologias

Pensamento Computacional ~ Resolug@o de problemas, légica e algorit- Moderado
mos

Interdisciplinaridade Projetos integradores e temas transversais  Forte

Inteligéncia Artificial Discussdes éticas e sociais sobre IA Moderado

Programacgdo e desenvolvi- Contetdos introdutdrios e superficiais Baixo

mento computacional

Observa-se que as cole¢des priorizam abordagens criticas e socioculturais da
Educacdo Digital, valorizando a formacdo cidadd, o uso ético das tecnologias e a re-
flexdo sobre questdes contemporaneas da sociedade digital. Essa perspectiva representa
um avanco em relacdo a modelos tradicionalmente focados apenas no dominio técnico de
ferramentas, aproximando os materiais das discussoes atuais da Informatica na Educacao.
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Por outro lado, a analise revelou lacunas relacionadas aos elementos estruturantes
da Computagdo. Embora o Pensamento Computacional esteja presente nas obras, ele apa-
rece majoritariamente associado a resolucao de problemas e a ldgica bdsica, com pouca
profundidade em préticas de programagao, modelagem computacional e desenvolvimento
de sistemas. Além disso, os conceitos computacionais surgem de forma introdutdria e
fragmentada, sem uma progressao consistente de competéncias técnicas mais avangadas.
A Tabela 5 sintetiza as principais lacunas identificadas nas obras aprovadas.

Tabela 5. Principais lacunas identificadas nas obras analisadas.

Lacuna Identificada Evidéncias Observadas

Baixa profundidade em programagao Contetidos introdutdrios e pouco recorrentes
Pouca exploracdo de desenvolvimento computaci-  Auséncia de projetos mais técnicos

onal

Fragmentac@o de conceitos computacionais Computacio tratada de forma complementar
Enfase maior em Cultura Digital Prioridade para cidadania e criticidade
Desigualdade entre as colecdes Algumas obras aprofundam mais os conceitos

computacionais do que outras

Neste sentido, o PNLD Ensino Médio 2026-2029 representa um avanco na
institucionalizacdo da Educacdo Digital na Educacdo Basica, sobretudo ao fortalecer di-
mensdes relacionadas ao letramento digital, cidadania e uso critico das tecnologias. Con-
tudo, a consolidagdo da Computagdo como area estruturante ainda ocorre de forma par-
cial, ja que contetudos relacionados a programacao e ao desenvolvimento computacional
aparecem de maneira limitada nas obras analisadas.

As colecdes também demonstram preocupagao crescente com os impactos sociais
e éticos da Inteligéncia Artificial, abordando temas como vieses algoritmicos, automagao
e desinformacdo. Entretanto, os aspectos técnicos e o funcionamento computacional des-
ses sistemas recebem menor aprofundamento, evidenciando predominancia de aborda-
gens socioculturais em relagdo as dimensdes técnicas da Computagao.

Os resultados evidenciam, portanto, que o desafio atual ndo consiste apenas em
ampliar a presenga da Educacdo Digital nos curriculos, mas em equilibrar competéncias
criticas e competéncias computacionais. Caso essa assimetria permaneca, existe o risco
de formar estudantes capazes de refletir sobre os impactos das tecnologias, mas com
limitada compreensdo sobre os principios computacionais que as sustentam. Assim, a
consolidagdo da Computacdo na Educacdo Bésica depende de diretrizes curriculares e
também de materiais diddticos que integrem essas duas dimensdes de forma articulada.

5. Conclusao

Este trabalho analisou as resenhas das obras de Educagdo Digital aprovadas no PNLD
Ensino Médio 2026-2029 para compreender como competéncias digitais e elementos de
Computagdo s@o incorporados aos materiais didaticos destinados as escolas publicas bra-
sileiras. Os resultados mostram que as competéncias mais enfatizadas sdo Cultura Digital,
cidadania digital, letramento digital, ética, seguranca da informacao e uso critico das tec-
nologias, respondendo a questdo de pesquisa Ql. As obras também apresentam forte
alinhamento a Competéncia Geral 5 da BNCC, especialmente na promog¢do da formagao
critica e cidada para atuagdo na sociedade digital.
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Em relacdo a questdao Q2, verificou-se que o Pensamento Computacional aparece
principalmente associado a resolucdo de problemas, 16gica, algoritmos e reconhecimento
de padrdes, embora os conteidos computacionais mais estruturantes, como programagao
e desenvolvimento computacional, aparecam de maneira menos aprofundada. J4 em
relacdo a Q3, constatou-se que as obras apresentam importantes convergéncias com 0s
documentos curriculares nacionais, sobretudo nos eixos de Cultura Digital e cidadania
digital previstos na BNCC e no Complemento a BNCC Computacio, mas ainda possuem
lacunas relacionadas ao aprofundamento de contetidos especificos da Computagao.

Os objetivos da pesquisa foram alcancados ao identificar competéncias digitais
presentes nas resenhas, analisar elementos associados ao Pensamento Computacional
e a Computagdo, verificar alinhamentos curriculares e discutir implicacoes para a In-
formatica na Educacdo e para a formacgdo dos estudantes do ensino médio. Os resulta-
dos demonstram que o PNLD Ensino Médio 2026-2029 representa avan¢o importante na
consolidacdo da Educagdo Digital como componente curricular da Educacdo Bésica, ao
mesmo tempo em que evidencia desafios relacionados a integragdo mais consistente da
Computagdo nos materiais didaticos escolares.

Esses resultados apontam que a institucionaliza¢do da Educacao Digital no PNLD
representa um avanco importante para a formacdo de individuos, mas ainda demanda
maior equilibrio entre aspectos criticos e fundamentos da Computacio. Além disso, como
limitagdo, destaca-se que a pesquisa concentrou-se na analise das resenhas e documentos
oficiais do programa, ndo contemplando a integralidade das obras didaticas. Assim, os re-
sultados refletem as propostas pedagdgicas descritas nas resenhas, nao permitindo avaliar
a profundidade com que os contetdos sdo desenvolvidos nos livros.

6. Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Destaca-se que as ferramentas de inteligéncia artificial ChatGPT e Gemini foram utili-
zadas exclusivamente como suporte a revisdo textual deste trabalho, contribuindo para
o aprimoramento da clareza, da coesdo, da correcdo gramatical e da fluidez da escrita.
Ressalta-se que tais ferramentas nao foram empregadas na elaboracdo do conteudo ci-
entifico, na andlise dos dados ou na formulac@o das conclusdes, permanecendo essas ati-
vidades sob inteira responsabilidade das pessoas autoras.
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