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Abstract. This work presents a comparative analysis between the curriculum
of the Pernambuco state education network (CPE) for secondary education in
effect in 2021 and 2025, aiming to map opportunities for the cross-cutting
development of the computational skills presented in the National Standards
for Computing Education (BNCC Computing) and analyze their evolution. An
increase in opportunities was observed, concentrated in the Digital Culture
axis, while the Computational Thinking axis remained relatively balanced in
both versions. In general, the quarterly structure of the 2025 CPE enables
greater curricular integration with the area of Computing, although 56.9% of
the skills did not present perceived opportunities for such integration. The
results indicate significant progress, but reinforce the need to strengthen the
cross-cutting integration of computational skills, especially in the Digital
World axis.

Resumo. Este trabalho apresenta uma andlise comparativa entre o Curriculo
da rede de ensino de Pernambuco (CPE) para o Ensino Médio vigente em
2021 e a versdo de 2025, com o objetivo de mapear oportunidades para o
desenvolvimento transversal das habilidades computacionais apresentadas na
BNCC Computagdao e analisar sua evolugdo. Percebeu-se um aumento de
oportunidades, concentradas no eixo de Cultura Digital, enquanto o eixo de
Pensamento Computacional se manteve relativamente equilibrado nas duas
versoes. Em geral, a estrutura trimestral do CPE 2025 viabiliza uma maior
integra¢do curricular com a Computagdo, apesar de 56,9% das habilidades
ndo apresentarem oportunidades percebidas de integragdo. Os resultados
apontam avangos significativos, mas reforcam a necessidade de fortalecer a
integragdo transversal de competéncias computacionais, em especial no eixo
de Mundo Digital.

1. Introducao

Dada a ampla integracdo da tecnologia digital na sociedade, houve mudancas em
diversos aspectos da educacdo, dentre eles o processo de aprendizagem. Segundo a
UNESCO (2023, p.8), “o conjunto de habilidades bésicas que se espera que os jovens
aprendam na escola [...] passou a incluir uma ampla gama de habilidades voltadas ao
mundo digital”. No Brasil, o avanc¢o tecnoldgico e os seus impactos na educacao ja vém
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sendo debatidos desde os anos 2000 (Bonilla e Pretto, 2011), abordando aspectos como
a inclusao digital e a presenc¢a da cultura digital nos curriculos.

Esse processo acabou sendo acelerado devido as circunstancias trazidas pela
pandemia do Covid-19, que obrigou os Orgdos governamentais a buscar alternativas
rapidas para resguardar o direito social da educagdo, garantido a todo estudante a partir
da Constituicdo Federal do Brasil de 1988, viabilizando a ado¢do das tecnologias
digitais nas praticas educacionais (Cipriani e Moreira, 2021). Porém esse contexto
evidenciou que garantir o acesso as tecnologias € necessdrio, mas insuficiente. O
Relatorio de Monitoramento Global da Educacdao da UNESCO (2023) alerta que nao ha
garantia de melhoria das aprendizagens simplesmente com o acesso a equipamentos e
internet: € necessdrio incorporar as tecnologias as priticas pedagdgicas de forma
intencional, para que os individuos possam desenvolver competéncias bdasicas
(UNESCO, 2023).

Diante disso, o desenvolvimento de habilidades computacionais passou a ser um
componente essencial para a formacao integral dos estudantes, sendo incorporado pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017, com a Cultura Digital aparecendo
como uma das dez competéncias gerais (BRASIL, 2017a). Esse reconhecimento foi
refor¢ado pela Resolucio CNE/CEB n°1/2022, que homologou a BNCC Computagdo, e
instituiu a Computacdio como drea do conhecimento obrigatéria nos referenciais
curriculares de todas as redes de ensino, assegurando o direito dos estudantes
desenvolverem habilidades computacionais na Educagdo Béasica (BRASIL, 2022b).

Em 2025, o governo federal anunciou que a implementacdo da BNCC
Computagdo seria uma condicionalidade estrutural e normativa para o acesso a recursos
da Unido, através do VAAR (Valor Aluno Ano Resultado) do Fundeb 2025 (BRASIL,
2025). Essa decisao transformou a adequagdo curricular em uma exigéncia de impacto
financeiro direto, mobilizando as secretarias de educacio em torno deste objetivo. Nesse
contexto de mobilizagdo nacional, diversos 6rgaos assumiram o papel fundamental na
orientagdo técnica das redes de ensino, como o proprio Ministério da Educacdo (MEC)
com assessorias técnicas no formato de cursos lato sensu (CONVIVA EDUCACAO,
2025); a Undime (Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagdo), com
webindrios informativos, documentos orientadores e guias priticos de implementacio
em parceria com o0 MEC (RADAR DIGITAL BRASILIA, 2026); e instituicdes como
Fundacdo Telefonica Vivo, Centro de Inovacdo para a Educagdo Brasileira (Cieb),
Instituto Natura e MegaEdu (FUNDA(;AO TELEFONICA VIVO, 2025).

Em Pernambuco, a Secretaria de Educagdo contou com assessorias técnicas
especializadas para a constru¢do e publicacio de materiais diditico-metodolégicos
voltados para a reestruturacdo do referencial curricular. O processo envolveu a
articulacao de participacao ativa dos educadores através de escutas publicas, envolvendo
a rede estadual, municipal e privada (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2026).

Nesse cendrio de implementacio obrigatoria, o Ensino Médio tem uma posi¢ao
estratégica por se tratar da etapa final da Educacdo Bdasica. Tendo como objetivo
consolidar, aprofundar e aprimorar a “formacao ética e o desenvolvimento da autonomia
intelectual e do pensamento critico” (BRASIL, 1996, p.16), esta etapa passa a incluir a
Educaciao Digital, conforme a Politica Nacional de Educagao Digital - PNED (BRASIL,
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2023). Portanto, é nessa etapa que o educando necessita aprofundar as habilidades
computacionais, como forma de preparacdo para o Ensino Superior, o mundo do
trabalho e exercicio da cidadania.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo identificar oportunidades de
desenvolvimento transversal das habilidades computacionais propostas pela BNCC
Computacdo para a etapa do Ensino Médio, no Curriculo Escolar de Pernambuco, a
partir de uma andlise comparativa entre as versoes de 2021 e 2025.

O texto estd estruturado conforme a descri¢do a seguir: ao final desta Introducao,
serd apresentado em sequéncia o Referencial Tedrico (Secdo 2), descricio da
Metodologia aplicada no desenvolvimento do estudo (Secdo 3), detalhamento dos
Resultados e Discussdo sobre a anélise (Se¢do 4), e as Conclusdes do estudo (Secdo 5).

2. Referencial Teorico

Nesta secdo sdo apresentados os instrumentos normativos utilizados como
fundamentacdo tedrica para a realizacdo deste estudo.

2.1. A Computacio na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida em 2017 pelo MEC, é um dos
principais instrumentos normativos da Educagdo Basica Brasileira, e a principal
referéncia para a elaboracdo dos curriculos escolares estaduais, municipais e do Distrito
Federal. Sua principal finalidade ¢ garantir a igualdade no sistema educacional,
definindo as competéncias e habilidades que os estudantes tém direito de desenvolver
no decorrer da formacdo bésica (BRASIL, 2018a). Segundo a Resolu¢gdo CNE/CP
n°2/2017, as aprendizagens essenciais sdo uma forma de preparar o individuo para o
exercicio da cidadania e a qualificacdo para o trabalho e portanto sdo um direito
assegurado a todo estudante, independentemente da regido do pais (BRASIL, 2017b).

Apo6s a reformulagao da BNCC do Ensino Médio, em 2018, o documento passou
a enfatizar explicitamente a importincia de integrar as tecnologias digitais como
estratégia para preparar o estudante para lidar com os desafios da sociedade, além de
exercitar a curiosidade intelectual para formular e resolver problemas, utilizando
linguagens diversas (inclusive digitais) como meio de expressao (BRASIL, 2018a). Isso
¢ ressaltado na Competéncia Geral 5, que foca na Cultura Digital, reforcando o
compromisso com a educacao digital ao definir que o estudante deve “compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunica¢do de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” (BRASIL, 2018a, p. 9). Nos
anos que se seguiram a homologa¢do da BNCC do Ensino Médio, a comunidade
cientifica e educacional da area de Computacao se mobilizou para ampliar os conteudos
de Computagdo na Educagdo Basica (SBC, 2018b), e em 2022 foi homologado o
complemento a8 BNCC focando nos conteudos de Computagao (conhecido como BNCC
Computacdo e homologado pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugao
CNE/CEB n° 1/2022) (BRASIL, 2022a).

A BNCC Computagao ¢ organizada em torno de trés eixos para o Ensino Infantil
e Fundamental, estabelecidos pelo Parecer CNE/CP n°2/2022, cada um deles sendo
formado por conhecimentos especificos aplicaveis em diversas areas. Os trés eixos sdo:
1) Pensamento Computacional, que inclui praticas ligadas a resolugdo de problemas e
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inclui os conhecimentos de Anélise, Abstracdo e Automagdo; 2) Mundo Digital, que
abrange a compreensdo dos processos do mundo digital e fisico, envolvendo
Distribui¢do, Processamento e Codificacdo; e 3) Cultura Digital, que desenvolve a
fluéncia no uso de recursos digitais, abrangendo os conhecimentos de Cidadania Digital,
Letramento Digital e Tecnologia e Sociedade (BRASIL, 2022a; SBC, 2018a).

Ja para o Ensino Médio, o formato utilizado ¢ semelhante a BNCC-EM, sem
uma divisdo explicita em eixos, sendo organizado em 26 habilidades, associadas a uma
das 7 Competéncias Especificas da area. Essas habilidades abrangem producio e
compartilhamento de conteudos em ambientes digitais, uso de recursos computacionais
para automagao e andlise de dados, e aplicacdo de algoritmos e softwares para resolucao
de problemas (BRASIL, 2022b).

2.2 Curriculo da Rede de Ensino de Pernambuco

O curriculo € um instrumento de mediacdo entre as aprendizagens essenciais, definidas
pela BNCC, e as realidades de cada regido. E definido pela Resolucio CNE/CEB
n°3/2018 como “a proposta de acdo educativa constituida pela selecdo de conhecimentos
construidos pela sociedade”, e possui um papel central no desenvolvimento das
identidades e condi¢des cognitivas e socioemocionais dos estudantes, uma vez que
envolve préticas escolares e articulagdo de vivéncias e saberes dos alunos, levando em
consideragdo as caracteristicas regionais (BRASIL, 2018b, p. 4).

O artigo 8° da Resolu¢do CNE/CP n°2/2017 define que é fun¢do dos curriculos
escolares a adequacdo das diretrizes da BNCC as realidades locais, atendendo uma série
de recomendacdes, dentre elas a inclusio da educacdo digital como tema a ser
desenvolvido transversalmente (BRASIL, 2017b). Essa conexdo entre o curriculo e a
area da Computacdo também estéd prevista no Parecer CNE/CP n°2/2022, que destaca a
forte inter-relacdo existente entre as areas do conhecimento. Dessa forma, os
fundamentos da computacdo se apresentam como aliados que viabilizam ainda mais as
possibilidades de conexdo entre elas (BRASIL, 2022a).

As competéncias especificas das dreas de conhecimento da Educagdo Bdsica
apresentam essa articulacio de forma mais concreta: em Linguagens, é prevista a
mobilizacdo de préticas de linguagens no meio digital; em Matemdtica, hd uma clara
meng¢do ao desenvolvimento do pensamento computacional e resolucdo de problemas
cientificos e tecnoldgicos; em Ciéncias da Natureza, hd um forte incentivo a descobertas
e andlises mediadas por Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunica¢do (TDIC); e
em Ciéncias Humanas, o letramento critico € tratado como uma competéncia essencial,
sobretudo diante dos processos tecnolégicos (BRASIL, 2018a).

Diante desse contexto, o Curriculo de Pernambuco da etapa do Ensino Médio
(CPE-EM) € um documento elaborado para adaptar as diretrizes da BNCC a realidade
educacional local do estado, sendo o principal objeto de estudo desta pesquisa. O
CPE-EM utiliza as habilidades da BNCC-EM para organizar os seus componentes
curriculares, estabelecendo correspondéncias entre as habilidades da BNCC-EM e os
conteudos trabalhados em cada componente (PERNAMBUCO, 2025).

A estrutura do CPE apresenta marcas de amadurecimento ao longo dos anos (as
versdes de 2021, 2022-2024 e 2025 sdo as disponiveis para acesso publico). Desde a
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versdo de 2021, o documento se organiza em duas partes: 1) Formacdo Geral Bésica
(FGB), trazendo os componentes obrigatorios para todos os estudantes do Ensino
Médio, organizados em trés trimestres; e 2) Itinerarios Formativos de Aprofundamento
(IFA), que se referem a eixos especificos que aprofundam as competéncias bdsicas.
Contudo, na versdo mais recente (2025) o CPE passou a inserir um documento
especifico sobre as Atividades Complementares (AC), que visam desenvolver o
protagonismo, criatividade e relacOes interpessoais nos estudantes, a partir de
componentes como: Letramento Linguistico, Matematica Bésica, Cultura Digital e
Midiatica, entre outros.

No que tange a organizacao e visao geral, o CPE-EM 2025 indica a insercao de
algumas competéncias digitais de maneira integrada aos componentes curriculares da
Formacdo Basica, geralmente a partir do detalhamento dos Objetos do Conhecimento,
que podem incluir alguma ferramenta, termo ou artefato computacional. Além disso, a
estrutura curricular prevé a possibilidade de ampliacdo desse tema a partir dos IFA e das
AC, estabelecendo eixos tematicos e sugestdes pedagogicas voltadas para cultura
digital, resolu¢do de problemas e uso de tecnologias (PERNAMBUCO, 2025).

3. Metodologia

Esta pesquisa consiste em uma andlise documental, por fazer uso de métodos e técnicas
especificas para capturar, entender e analisar documentos de tipos e natureza diversas,
sendo util para expandir a compreensdo de objetos que requerem contextualizacio
historica (JUNIOR et al., 2021). Foi empregada uma abordagem qualitativa e de
natureza exploratéria, dada a necessidade de compreender as relacdes entre os
documentos normativos educacionais para identificar oportunidades de integracdo
curricular.

O trabalho tem como objeto de estudo os documentos normativos para Educacio
Basica do estado de Pernambuco: BNCC - Ensino Médio (BNCC-EM); BNCC
Computacao; Pareceres e Resolugdes do CNE (BRASIL, 2017a; BRASIL, 2018b;
BRASIL, 2022a; BRASIL, 2022b); e Curriculo Escolar de Pernambuco
(PERNAMBUCO, 2025). A partir desses documentos, o estudo visa identificar
oportunidades de desenvolvimento das Competéncias Especificas de Computagdo
através das habilidades especificas dos componentes curriculares da Formacao Geral
Basica do CPE-EM, apontando caminhos em potencial para integragdo transversal dos
conhecimentos da Computacao na Educagao Basica.

Foi delimitado um recorte temporal focado nas versdes de 2021 e 2025 do
CPE-EM, para andlise comparativa. O ano de 2021 representa a estrutura curricular
elaborada unicamente sob as diretrizes da BNCC-EM, antes da homologagdo das BNCC
Computagao, e por isso foi adotado como um “marco inicial” (baseline). Ja a versao de
2025 reflete o documento consolidado apdés a publicagio da BNCC Computagao e
oferece o distanciamento necessario para investigar as evolugdes e a transversalidade na
matriz ao longo de um intervalo de quatro anos.

Todo o processo de analise foi conduzido pela primeira autora e validado pela
segunda autora deste trabalho. Os itens que geraram duvidas ou discordancias foram
discutidos para chegar a um consenso unanime como forma de mitigar possiveis
ameagas a validade interna geradas pelo fator da subjetividade. O fluxograma da Figura
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1 ilustra a visdo geral do processo metodoldgico, apresentando o ciclo de analise das
habilidades especificas dos componentes do CPE-EM e classifica¢do das oportunidades
de desenvolvimento das habilidades da BNCC Computacdo. Cada uma dessas etapas ¢
detalhada em seguida.

Etapa1 Etapa 2 Etapa 3
P P . . . ‘p . Leitura das habilidades do CPE analisado
Identificacd@o e corregéo dos erros de - Avaliar coeréncia e necessidade - . )
N o e classificagdo do grau de oportunidade
correspondéncia reclassificagao
transversal
A L Etépa 5 Grau de oportunidade: & nio — Existe relagdo com a
ssou‘acao aos eixos e?truturantes e Nio Percebido BNCC Computagao?
conjuntos de conhecimentos da
Computagao
T SIM
Direto v
Etapa4 Oportunidade Explicita
Identificagdo das habilidades da BNCC SM
Computagao relacionadas a cada = exP"C")m
texto?
habilidade do CPE - Nio notexto
Indireto
Oportunidade Implicita

Figura 1: Fluxo metodoldégico

O CPE ¢ organizado de forma que cada habilidade de seus componentes
curriculares estd associada a uma habilidade correspondente na BNCC-EM. Entretanto,
durante a leitura flutuante, foram identificadas inconsisténcias nessas correspondéncias,
tais como: indicacdo de codigos de habilidades inexistentes no texto original da
BNCC-EM, troca de cdédigo ao se referir a descri¢do de uma habilidade especifica, e
quebra no padrdo de nomenclatura das habilidades. Desse modo, a Etapa 1 teve como
finalidade corrigir essas falhas: a partir da leitura individual de cada habilidade e
conferéncia da correspondéncia indicada no CPE. Quando necessario, a referéncia era
corrigida e registrada na planilha resultante da andlise, disponivel para consulta na
integra.

Com as corre¢does devidamente indicadas, a Etapa 2 utilizou como base o
mapeamento de oportunidades de desenvolvimento de habilidades computacionais na
BNCC-EM, produzido por Moura e Falcdo (2026). O objetivo dessa etapa foi apontar
quais habilidades do CPE poderiam herdar a classificacdo realizada pelas autoras
anteriormente e quais precisariam ser reclassificadas, seja por mudancas estruturais ou
descritivas nas habilidades do CPE. Foram tratados como heranga casos em que o grau
de oportunidade, competéncias e conhecimentos computacionais identificados na
habilidade da BNCC-EM permaneciam coerentes com o texto e objetos do
conhecimento da habilidade no CPE. Em casos onde a descri¢do ou os objetos do
conhecimento presentes no CPE gerassem algum impacto, seja no grau, competéncias
e/ou conhecimentos computacionais, a habilidade foi submetida a um novo processo de
analise ¢ classificacao.

A FEtapa 3 teve como objetivo identificar possiveis oportunidades de
desenvolvimento das habilidades computacionais no CPE de forma transversal,
replicando o método descrito por Moura e Falcdo (2026). Foi avaliado o grau de
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oportunidade e possivel relacdo com a area de Computagdo, a partir do conteudo textual
de cada habilidade do CPE: diante da auséncia de oportunidades, a habilidade foi
classificada como “Nao Percebida”. Quando apresentado um vinculo em potencial, era
avaliado se ele era explicito: caso fosse, a habilidade era classificada como
oportunidade “Direta”, e caso contrario, como oportunidade “Indireta”.

Finalizada essa classificagdo, na Etapa 4 cada habilidade do CPE foi lida
novamente para identificar a relagdo existente com as habilidades de Computagdo,
podendo ser associada a uma ou mais habilidades computacionais simultaneamente. A
repeticdo desse ciclo de andlise e reandlise foi essencial para garantir a acuracia das
classificagdes, em especial se considerar o elevado volume de dados apresentados no
Curriculo de Pernambuco.

Por fim, na Etapa 5 foi realizada a associagdo das habilidades dos componentes
do CPE aos eixos estruturantes da drea de Computag@o e os conhecimentos agregados a
eles. Esse processo utilizou como base o material produzido por Moura e Falcao (2026),
que associa cada uma das 26 habilidades da BNCC Computa¢do do Ensino Médio a um
ou mais eixos estruturantes da area de Computacdo, elencando os conhecimentos
desenvolvidos em cada habilidade computacional. Dessa forma, foi possivel organizar
as habilidades do CPE de acordo com as recomendacdes normativas ¢ os fundamentos
computacionais.

Todo processo de analise foi aplicado igualmente para as duas versdes do CPE
escolhidas, e os resultados foram registrados sistematicamente em uma planilha para
melhor analise e interpretacao dos resultados gerados. O material completo se encontra
disponivel para acesso na plataforma Open Science Foundation (osf.io)".

4. Resultados e Discussoes

Esta sec@o apresenta a andlise comparativa entre o Curriculo de Pernambuco (CPE)
vigente em 2021 e o CPE 2025, considerando as habilidades especificas dos
componentes da Formacdo Geral Béasica (FGB). O CPE 2021 é composto por 376
habilidades, enquanto o CPE 2025 contém 478 habilidades distribuidas entre as 4 areas
do conhecimento e seus 12 componentes curriculares.

A andlise indica que o CPE 2025 apresenta um aumento de 31 oportunidades de
desenvolvimento de habilidades de Computacdo, em relagdo ao CPE 2021. No que
tange o grau de oportunidades, houve um aumento tanto em oportunidades diretas (+3)
quanto indiretas (+28). A drea de Linguagens (LGG) se destaca em ambas versoes
trazendo o maior nimero de oportunidades: 92 no CPE 2021 e 106 no CPE 2025,
totalizando um ganho de 14 oportunidades. As dreas de Ciéncias Humanas (CHS) e
Ciéncias da Natureza (CNT) aparecem logo em seguida, com ganhos de 13 e 4
oportunidades, respectivamente, enquanto a area de Matematica (MAT) se manteve com
12 oportunidades nas duas versdes. O Quadro 2 apresenta o detalhamento da
distribuicdo das habilidades com grau de oportunidade por area do conhecimento,
separados pela versao do CPE.

Quadro 2: Distribuicdo do grau de oportunidades nas versoes de 2021 e 2025

! Link de acesso ao OSF: https://osf.io/paech/overview?view _only=c440{f8e8b9edcdfabe188acd528eb05

1367


https://osf.io/paech/overview?view_only=c440ff8e8b9e4cdfa6e188acd528eb05

XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

AREA CPE 2021 CPE 2025

DIRETO INDIRETO TOTAL DIRETO INDIRETO TOTAL
LGG 44 48 92 46 60 106
MAT 8 4 12 8 4 12
CNT 18 22 40 18 26 44
CHS 7 24 31 8 36 44
TOTAL 77 98 175 80 126 206

Fonte: as autoras (2026)

O aumento de oportunidades no CPE 2025 quando comparado com o CPE 2021
estd diretamente relacionado com a estrutura organizacional do novo curriculo. A versao
anterior apresentava as habilidades de forma mais enxuta, se limitando a descri¢do das
habilidades especificas dos componentes e aos objetos do conhecimento, além do
vinculo com a habilidade da BNCC. Ja a versao de 2025 define explicitamente quais
componentes devem ser trabalhados em cada trimestre para cada ano do Ensino Médio,
resultando em um volume maior de habilidades especificas dado que uma mesma
habilidade pode ser desenvolvida em diferentes trimestres e anos, com conhecimentos e
objetos distintos.

Como exemplo, a habilidade “EMI13LGG301EFO8PE” do componente de
Educagdo Fisica, que trata da participacdo em processos de produgdo, construcdo e
organizacdo de eventos culturais, € classificada como apresentando uma oportunidade
Indireta. A habilidade aparece nove vezes e oportuniza o uso de redes virtuais
colaborativas para a producdo, andlise e divulgacdo de conteidos digitalmente
(envolvendo as habilidades computacionais: EM13CO12, EM13CO17, EM13CO18,
EM13CO19 e EM13CO21).

Esse padrio se repete com as habilidades “EM13CHS102HIO2PE” (identificacdo
e andlise critica de concepgdes politicas, culturais e sociais) e “EM13CHS106GEOSPE”
(compreensdo do processo de criagdo de mapas), dos componentes de Histéria e
Geografia, cada uma com 6 ocorréncias distintas. Por apresentarem oportunidades de
integracdo com a Computagdo em contextos distintos, essas repeticdes nao foram
desconsideradas na andlise.

Além disso, o CPE 2025 introduziu duas novas habilidades especificas, das quais
apenas uma apresentou oportunidade de integracdo transversal com a drea de
Computagdo. Dentre elas, estd a habilidade “EM13CNT309FIS26PE”, do componente
de Fisica, que propde a andlise de questdes relacionadas a matrizes energéticas e
recursos renovaveis, algo que possibilita discutir os limites da computac¢do e o uso de
simuladores a partir das “EM13C0O05”, “EM13CO11” e “EM13CO16”.

A Figura 2 mostra a distribuicdo das oportunidades de grau direto e indireto
entre os trés eixos da Computagcdo (PC, MD e CD), considerando as duas versdes do
curriculo. Por se tratar de conhecimentos préximos, foi comum encontrar habilidades do

1368



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

CPE viabilizando o desenvolvimento de competéncias de mais de um eixo
simultaneamente, de forma conjunta.

2021 [ 2025 100
93
100
75
<
0 53
Q
z 41
W 50
<]
w
€ o5 1917 16 17 117
| IR | I |
0_
PC MD cD PC/CD PC/MD MD/CD PC/MD/CD
EIXOS

Figura 2: Distribuicdo de oportunidades entre os trés eixos.

Fica evidente o aumento significativo do eixo de Cultura Digital (+12),
demonstrando o compromisso do CPE 2025 com a inclusdo da Educacdo Digital nas
aprendizagens dos estudantes. A partir das andlises foi possivel observar que o
componente de Lingua Portuguesa (LP) € o que mais apresentou oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades computacionais ligadas ao eixo de Cultura Digital, seja
isolado ou combinado com outros €ixos.

Na maioria das ocorréncias, estdo envolvidas habilidades computacionais ligadas
a producdo e publicacdo de conteddos em midias digitais (EM13C0O20 e EM13C022),
bem como a verificagdo da confiabilidade das informag¢des encontradas em ambientes
virtuais (EM13CO14). Esse resultado € coerente com os objetivos do componente de
Lingua Portuguesa, que € responsdvel por desenvolver a capacidade de leitura,
interpretacdo e compreensdo critica, além de exercitar a pratica de producdo de textos

multissemioticos.

O eixo de Mundo Digital se destaca por ndo apresentar nenhuma oportunidade
de desenvolvimento de forma isolada em ambas as versoes. Por outro lado, MD € o eixo
mais frequente quando combinado com o eixo de CD (MD/CD), representando a maior
concentracdo de oportunidades (100 oportunidades no CPE 2025), geralmente
envolvendo o uso e andlise de dados cientificos, bem como a disseminacdo de
informagdes em midias sociais.

Apesar de possuir poucas oportunidades de integracdo nas duas versdes do CPE,
o eixo de PC se destaca na area de CNT, especialmente no componente de Fisica, onde
apresenta 16 oportunidades de desenvolvimento de habilidades computacionais, na
versdo de 2025. Em sua maioria, essas habilidades computacionais associadas estdo
diretamente relacionadas com experimentos e projetos com robdtica, simulagdo e uso de
modelos computacionais de previsao.

A andlise também contabilizou a frequéncia em que foram identificadas
oportunidades de desenvolvimento das habilidades especificas de Computac¢ao nas duas
versoes do curriculo (Figura 3).
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Figura 3: Frequéncia de oportunidades das habilidades computacionais.

E possivel perceber a formagio de grupos de habilidades interligadas, ou seja:
que demandam o conhecimento uma da outra, e geralmente aparecem juntas. E o caso
das “EM13CO0O12”, “EM13CO13” e “EM13CO14”, que desenvolvem competéncias de
producdo, andlise, compartilhamento e uso de dados, seguindo os principios cientificos e
avaliando a confiabilidade de informacdes. Essas habilidades frequentemente aparecem
associadas quando alguma habilidade especifica do CPE envolve processos relacionados
a curadoria de informacao para diversos fins.

A “EMI13CO14”, habilidade que desenvolve a capacidade de analisar a
confiabilidade das informagdes em meios digitais, se apresenta como a mais frequente
nas duas versdes do curriculo (totalizando 95 oportunidades identificadas no CPE 2025
e 83 no CPE 2021), possibilitando uma ampla integracdo com as quatro areas do
conhecimento. Essa integracdo reforca a necessidade de formar sujeitos capazes de
exercer a cidadania digital, sendo capazes de navegar com criticidade diante da
pluralidade de informagdes e linguagens presentes em varios contextos da sociedade
contemporanea.

A dupla “EM13C0O20” e “EM13C0O22” aparece frequentemente, tanto no CPE
2021 quanto no CPE 2025. Essas habilidades tratam de: criagdo, producdo e
disponibilizacdo de contetidos em ambientes digitais, considerando a confiabilidade e
consequéncias das publica¢des e abrangendo o uso de ferramentas de apresentagdo. No
mapeamento, esse grupo aparece frequentemente associado a habilidades que
promovem a elaboracdio de propostas, transmidiacio e compartilhamento de
informagdes em midias digitais.

As habilidades computacionais que desenvolvem aprendizagens relacionadas
com o exercicio da cidadania em ambientes digitais, uso ético das TDIC, e debate sobre
o impacto das tecnologias digitais no contexto social (EM13C0O24, EM13CO25 e
EM13C026) apresentaram menos ocorréncias do que o esperado. Isso sugere uma
lacuna em competéncias para a cidadania digital e um alerta para a necessidade de
fortalecer essa integracdo no curriculo. Em contrapartida, a habilidade EM13CO23, que
debate as experiéncias e interacoes em comunidades virtuais, apresenta um resultado
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melhor, com aumento de 7 ocorréncias. Isso indica um possivel reconhecimento da
importincia de formar os estudantes para atuar em espacos digitais com consciéncia.

Nesse processo, foi possivel compreender a razdo pela qual o eixo de PC
apresenta uma frequéncia reduzida: trés das quatro habilidades que ndao possuem
nenhuma associacdo com o CPE mobilizam os conhecimentos de PC. Esse resultado é
razodvel, pois as habilidades em questdo (EM13CO03, EM13CO04 e EM13CO06)
tratam especificamente de conceitos intrinsecos da drea de Computacdo, e portanto ndo
oportunizam integracdo com tanta facilidade. A mesma logica se aplica a
“EM13CO07”, uma habilidade do eixo de MD que desenvolve aprendizagens sobre
redes de computadores.

Em linhas gerais, as duas versdes do CPE apresentam um amplo leque de
possibilidades de desenvolvimento de habilidades computacionais de forma transversal.
Entretanto, a quantidade de habilidades com oportunidades “Nao Percebidas™” ainda é
elevada: o CPE 2021 possui 201 habilidades com oportunidades niao percebidas para
integracdo de competéncias da Computagdo, correspondendo a 53,46% das habilidades
especificas do documento. O CPE 2025 apresenta um aumento nesse indice: sdo 272
habilidades com oportunidades nao percebidas, representando 56,9% das habilidades do
documento.

Dessa forma, a descricdo das habilidades dos componentes e de seus objetos de
conhecimentos possui baixa possibilidade de integracido explicita com a Computacao,
priorizando o desenvolvimento de competéncias do proprio componente curricular de
maneira isolada para manter sua autonomia. Esse resultado indica que, apesar do CPE
2025 ter evoluido na quantidade de oportunidades, considerando a diferenca absoluta, a
estrutura curricular ainda depende de fatores como a intencionalidade pedagogica e a
interpretacdo da pessoa leitora. Para efetivar essas possibilidades de maneira transversal
na prética, ainda se faz necessario um direcionamento mais articulado.

5. Conclusoes

O presente estudo buscou identificar as oportunidades de desenvolvimento e 0s pontos
de integracido das habilidades da BNCC Computa¢do na Formagdo Geral Bésica do
Curriculo do Ensino Médio de Pernambuco. Diante da analise realizada
comparativamente entre os curriculos de 2021 e 2025, os resultados indicam que houve
aumento quantitativo de oportunidades, embora ainda haja lacunas em termos
qualitativos.

Ao comparar os dois documentos, fica claro que o aumento de oportunidades de
desenvolvimento de habilidades computacionais na versao de 2025 é resultado de uma
nova estrutura organizacional do curriculo estadual, e ndo se trata de uma reformulacio
intencional para a area. Essa caracteristica é respaldada pela propor¢do de habilidades
“Nao Percebidas”, que subiu de 53,46% em 2021 para 56,9% em 2025. Esse resultado
demonstra que a FGB de Pernambuco, apesar de coerente com a proposta de
transversalidade da BNCC Computacdo, segue mantendo os componentes tradicionais
1solados, preservando sua autonomia.

A versdo de 2021 apresenta uma estrutura mais enxuta, que se limita as
descricoes das habilidades e dos objetos de conhecimento. Considerando que essa
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versdo precede a homologacdo da BNCC Computagdo, € natural que a integracdo da
tecnologia ocorresse de forma mais “timida”, com uma concentracdo maior no eixo de
Cultura Digital direcionado para o uso instrumental. Por outro lado, a versao de 2025
indica um amadurecimento refletindo os efeitos da BNCC Computacdo, e traz uma
organizacdo mais detalhada dos componentes curriculares. Esse novo formato
consolidou a articulacio da Cultura Digital e Mundo Digital, além de expandir as
oportunidades para competéncias ligadas ao eixo de Pensamento Computacional.

No entanto, este estudo constatou que a essé€ncia do conteido se manteve quase
idéntica ao longo desses quatro anos. Por meio da comparacdo entre as versoes, €
possivel afirmar que o CPE 2025 replicou a estrutura e boa parte dos contetidos da
versao de 2021, trazendo apenas dois novos componentes no documento; além disso boa
parte dos erros identificados na versdao de 2021 se repetem na versdo de 2025. Essa
manuten¢do semi-integral do texto original implica concluir que as lacunas, existentes
em 2021, continuaram presentes na versao de 2025, ou seja: na prética, a evolugdo do
curriculo traz pouca reformulacdo dos conteudos, priorizando a organizacdo e a
formalidade do material.

E importante também ressaltar que a existéncia de oportunidades nio implica na
sua execucdo imediata. Em ambas versoes, as oportunidades de integracio Indireta sdao
maioria, e apesar de ndo significar um problema, esses casos reforcam que a integra¢ao
da Computacdo segue ocorrendo de forma implicita, sendo altamente dependente da
intencionalidade pedagédgica do educador. Na pratica, isso significa que, sem um
direcionamento claro, caberd unicamente aos docentes identificar as possibilidades de
integracdo e decidir a forma e o momento de trazer em sala de aula.

Dentre as limitacoes deste estudo, destacam-se ameacgas a validade interna,
sendo elas: a subjetividade no processo de andlise documental; e a publicacdo da nova
versao do curriculo para 2026, realizado pela Secretaria de Educacdo do Estado durante
o estdgio final da pesquisa, impossibilitando a sua andlise. Além disso, quanto a
validade externa, o olhar restrito a rede estadual de Pernambuco restringe a
generalizagdo dos resultados em redes de ensino com estruturas e objetivos curriculares
distintos, podendo haver necessidade de adaptagdes metodoldgicas.

Como trabalhos futuros € sugerida uma andlise comparativa incluindo a versao
de 2026, investigando a evolu¢do das oportunidades identificadas nas diferentes versoes
do curriculo estadual. E relevante avaliar a qualidade das mudangas descritas no novo
documento, verificando se houve avancos concretos ou se consiste em apenas uma
retextualizacdo e/ou reformatacdo do material anterior. Por fim, propde-se investigar
como se deu a implementagdo efetiva do curriculo prescrito na pratica pedagogica da
rede de ensino, em ambientes escolares reais.

Esta pesquisa contribui com a drea ao mapear oportunidades para a integracdo
das BNCC Computagdo, orientando processo de andlise e implementacdo em outras
redes de ensino, especialmente no cendrio de revisdo curricular exigido pela Resolugdo
CIF n° 15/2025. O mapeamento oferece suporte para grupos de trabalho, equipe de
gestdo escolar e docentes, servindo como um ponto de partida para o planejamento de
atividades pedagogicas que visem a integracdo dos conhecimentos computacionais de
forma transversal, significativa e contextualizada no Ensino Médio.

1372



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2026)

Declaracao sobre o uso de IA Generativa

Este estudo envolveu o uso de tecnologias de IA Generativa, através da ferramenta
“Gemini” do Google. Seu uso foi empregado especificamente para a revisdo das
referéncias bibliograficas e revisdo da fluidez textual na secdo “Metodologia”, servindo
unicamente como ferramenta estrutural e coeréncia textual. Toda andlise metodoldgica,
concepgdo tedrica, andlise e interpretacdo de dados e conclusdes foram escritas,
revisadas criticamente e editadas pelos autores.
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