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Abstract. Since Jannette Wing spread the term Computational Thinking ten
years ago, several initiatives have been promoted. In this work we performed
a systematic mapping study in order to identify how computational thinking is
stimulated and evaluated in Brazil. The results showed that programming, test
and code are the most used approach and instruments. We also brief discuss
about the granularity of the evaluations and pointed out research gaps in the
area.

Resumo. Apos dez anos da disseminacdo do termo Pensamento
Computacional pela pesquisadora Jannette Wing, sdo diversas as iniciativas
no intuito de estimuld-lo e avalid-lo. Neste trabalho realizamos um
mapeamento sistemdtico de literatura com o objetivo de identificar como o
pensamento computacional é estimulado e avaliado no Brasil. Os resultados
apontaram que programagdo, testes e codigos sdo as abordagens e
instrumentos mais utilizados. Discutimos ainda sobre a granularidade das
avaliagcoes e apontamos lacunas de pesquisa na drea.

1. Introducao

Ha dez anos, Jannette Wing publicou o artigo “Computational Thinking” [Wing, 2006].
Esse artigo seminal alavancou discussdes sobre a educacdo em computagdo nas escolas
de todo o mundo. A partir dele, fomentou-se a reflexdo das razdes porque Computacao
deveria ser ensinada nas escolas, posicionando-a como uma ciéncia, € nao somente
como um conhecimento voltado ao manuseio de computadores ou especifico a
profissionais da computagao.

Pensamento computacional é compreendido como um processo de resolugdo de
problemas, projeto de sistemas e compreensdo do comportamento humano norteados
por conceitos fundamentais da Ciéncia da Computa¢do [Wing, 2006]. Ao longo desta
década, no ambito nacional, as iniciativas em discutir e promover pensamento
computacional estdo principalmente concentradas nos trabalhos de pesquisa e extensao
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das universidades e faculdades. Encontramos pesquisas interessadas em saber quais
ferramentas t€m contribuido para disseminacdo do pensamento computacional
[Bombasar et al., 2015] e como o pensamento computacional tem sido relacionado a
outras disciplinas, como a matemadtica [Barcelos et al., 2015; Mestre et al., 2015].
Outros estudos t€m apontado os desafios e possibilidades do ensino de pensamento
computacional nas escolas e a formagdo de licenciados em computacdo [Franca e
Tedesco, 2015; Farias et al., 2015]. Entretanto, poucas pesquisas tém focado na forma
de avaliagdo do pensamento computacional.

-

A avaliagdo possui um papel crucial quando se propdem praticas pedagdgicas. E
através da avaliacdo que podemos levantar dados para mensurar se uma pratica
pedagdgica € mais eficiente que outra para estimular certa habilidade em um grupo de
alunos. Se forem utilizados instrumentos inadequados ou de baixa qualidade para
avaliar os alunos, podemos nao saber de fato qual a influéncia que a atividade provocou.

Ademais, no pensamento computacional desejamos avaliar construtos.
Construtos sdo varidveis latentes as quais ndo podem ser observadas diretamente. No
nosso contexto, sao habilidades cognitivas que permitem resolver problemas de forma
sistemdtica. Por isso, precisamos de instrumentos ou artefatos adequados capazes de
fornecer indicios que nos permitam mensurar o progresso dessas habilidades cognitivas.

Este trabalho tem o objetivo de identificar o estado da arte no Brasil sobre
avaliacdo do pensamento computacional. Para ter uma visdo abrangente desse assunto,
desejamos responder as seguintes questoes de pesquisa: QP1 - Quais sdo as abordagens
de estimulo ao pensamento computacional identificadas no Brasil? QP2 - Quais sdo as
habilidades avaliadas no Brasil? QP3 - Quais sdo os instrumentos e/ou artefatos
selecionados para avaliar o progresso do pensamento computacional no Brasil?

Para responder essas questdes de pesquisa, realizamos um mapeamento
sistemdtico de literatura nos principais eventos € revistas nacionais na drea de
Informética na Educacdo. Sumarizamos os resultados e discutimos (i) a programagdo
como estimulo e avaliacdo do pensamento computacional, (ii) a granularidade das
avaliacdes e (iii) a replicabilidade de estudos empiricos.

O texto segue organizado com a seguinte estrutura: a Secdo 2 apresenta 0s
trabalhos relacionados; a Sec¢do 3 detalha o método de pesquisa; a Se¢do 4 sumariza os
resultados obtidos; a Secdo 5 discute esses resultados e a Secdo 6 apresenta as
consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Selby e Woollard (2012) propuseram uma defini¢do para o pensamento computacional
associada as principais habilidades baseada em uma revisdo de literatura. Para eles, o
pensamento computacional € um processo cognitivo que reflete as habilidades de pensar
de forma abstrata e algoritmica, saber decompor atividades complexas, bem como
realizar avaliacOes e generalizagoes.

Bombasar et al. (2015) executaram uma revisdo sistematica de literatura para
evidenciar as ferramentas utilizadas no ensino do pensamento computacional. Os
resultados apontaram que as ferramentas de linguagem de programacao visual, como o
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Scratch, sdo as mais empregadas nesse contexto.

Barcelos ef al. (2015) realizaram uma revisao sistematica no intuito de conhecer
as atividades pedagdgicas envolvendo pensamento computacional e matemdtica. Eles
descobriram que dentre os diversos assuntos da matemadtica, hd predomindncia de
Algebra, Célculo e habilidades cognitivas de alto nivel nos trabalhos reportados. Eles
também relataram que, com relacdo a avaliacdo dos efeitos da aprendizagem, 69% dos
artigos realizaram avaliagdo formal (experimento, quase-experimento ou estudo
qualitativo rigoroso), enquanto que 31% realizaram avaliacdo informal (estudo empirico
ou observacional, ou amostra de tamanho insuficiente).

3. Procedimentos metodologicos

O procedimento metodoldgico escolhido para responder as questdes de pesquisa e
embasar as discussdes foi 0 mapeamento sistematico. Esse método permite categorizar
estudos primarios sobre um tema provendo resultados sobre o estado da arte. Ademais,
identificamos lacunas para trabalhos futuros e dreas para desenvolvimento do tema em
questao.

Adotamos o protocolo de mapeamento sistemdtico proposto por Petersen et al.
(2007). A escolha por esse protocolo ocorreu porque cada etapa possui passos bem
definidos e por ser amplamente empregado em pesquisas em Engenharia de Software e
também em outras dreas da computacdo. Cada etapa do protocolo produz um resultado
o qual serve como entrada para a préxima etapa. No restante da sec¢do especificamos a
execu¢do do mapeamento sistematico.

3.1. Questoes de Pesquisa

Encontramos diversos trabalhos que promovem o pensamento computacional
principalmente em alunos da educagdo bésica. No intuito de ter uma visdo abrangente e
compreender melhor as abordagens, as habilidades mensuradas e a maneira como elas
sdo avaliadas, organizamos as seguintes questdes de pesquisa (QP):

QP1: Quais sdo as abordagens de estimulo ao pensamento computacional
identificadas no Brasil? O propdsito € identificar as abordagens pedagdgicas que
promovem o pensamento computacional para apontar as habilidades avaliadas em cada
abordagem.

QP2: Quais sdo as habilidades avaliadas no Brasil? O objetivo € identificar as
habilidades que sdo avaliadas nos sujeitos da pesquisa. No presente trabalho, utilizamos
o termo habilidades e competéncias como equivalentes.

QP3: Quais sdo os instrumentos e/ou artefatos selecionados para avaliar o
progresso do pensamento computacional no Brasil? O objetivo € apontar os
instrumentos e artefatos empregados pelos pesquisadores para avaliar habilidades nos
sujeitos.

3.2. Conducao da Pesquisa

Uma vez definidas as questdes de pesquisa, seguimos para a préxima etapa do protocolo
que define a conducdo da pesquisa. A chave de busca escolhida para selecionar os
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artigos foi “pensamento computacional” e ‘“raciocinio computacional” (entre aspas).
Optamos por usar os termos que caracterizam essa drea no intuito de abranger o maior
numero possivel de trabalhos publicados e ter uma visao ampla do estado da arte.

Selecionamos os cinco principais eventos e revista de publicacdo nacional na
area de informdtica na educacdo: Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educacdo
(SBIE), Workshop de Informdtica na Escola (WIE), Workshop sobre Educacio em
Computacdo (WEI), Workshop de Ensino de Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programacdo (WAIlgProg) e a Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE).
Pesquisamos a chave de busca nos motores de busca disponiveis nos anais online desses
eventos/revista nos campos de busca de titulo e resumo. A excecdo ocorreu no WEI, em
que foi realizada uma busca manual devido a auséncia de motores de busca nos anais
online. Esta etapa resultou 32 artigos. Desses, 11 artigos sdo do WAIlgProg, 11 do WIE,
5 do SBIE, 4 do WEI e 1 da RENOTE.

3.3. Triagem dos artigos

Para selecionar os artigos relevantes para as questoes de pesquisa, foram definidos os
critérios de inclus@do e exclusdo. Como critério de inclusdo utilizamos artigos
(completos ou curtos) que apresentem um método, proposta ou pratica de avaliacdo do
pensamento computacional. Os critérios de exclusdo utilizados foram: 1) Artigos que
nao descrevem uma forma de avaliacdo do pensamento computacional; 2) Artigos que
apresentem avaliacdo de ferramenta e ndo de habilidades do pensamento computacional
estimuladas pela ferramenta; 3) Artigos com abordagem/modelo repetido; 4) Artigos
com revisoes de literatura.

Em seguida, todos os 32 artigos foram lidos e aplicados os critérios de inclusdo e
exclusdo. No caso de artigos com repeticio do modelo proposto, foi considerado o
estudo mais completo. J4 os artigos que apresentam proposta de intervencao curricular,
histérico de abordagem de ensino sem avaliacdo, ou que realizaram a andlise de
conhecimento de estudantes/profissionais sobre o pensamento computacional e revisdes
de literatura foram excluidos, pois nao apresentavam uma forma de avaliacdo de
habilidades. Apds essa etapa, 22 artigos foram selecionados e analisados. A ultima etapa
do protocolo de pesquisa foi a extragdo e o mapeamento dos dados, detalhados na Secao
4,

4. Resultados

Executamos a pesquisa no més de julho de 2016. Assim, esta secdo apresenta o
detalhamento dos resultados obtidos até essa data. Expomos os dados gerais e em
seguida, respondemos cada questao de pesquisa.

4.1. Resultados Gerais

O resultado do mapeamento sistemdtico apontou crescimento de interesse em
pensamento computacional nos dltimos anos, conforme mostra a Figura 1(a). Em 2015
foram publicados 15 artigos e ndo encontramos nenhuma publicagdo antes de 2011.

Com relacdo ao tipo de pesquisa realizada, Perterson et al. (2008) classifica-as
em: relato de experi€ncia, pesquisa de avaliagdo, pesquisa de validagcdo, proposta de

1150



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

solucdo, artigo de opinido e artigo filoséfico (para maiores detalhes sobre cada um,
consulte [Perterson et al., 2008]). Dado o cardter empirico dos artigos, muitos deles
foram enquadrados em mais de uma classificacdo, como mostra Figura 1(b). Nao
encontramos artigos de opinido nem filos6ficos. Os resultados apontaram para
predominancia de relatos de experiéncia e pesquisa de avaliagdo.

Com relagdo aos estados dos autores dos artigos, a regido Nordeste possui 13
trabalhos, sendo 6 de Pernambuco, 4 da Paraiba e 3 da Bahia. A regido Sul possui 6
trabalhos, sendo 2 de Santa Catarina e 4 do Rio Grande do Sul. A regido Sudeste teve 2
trabalhos de Sao Paulo e a regido Centro-oeste, 1 trabalho de Goiania. Nao encontramos
trabalhos na regido Norte.

Frequéncia de publicagio Frequéncia de tipo de pesquisa

20 16

Quantidade
=
@

I 1

Ano 2012 Ano 2013 Ano 2014 Ano 2015 Relato de Pesquisade  Proposigdo de  Pesquisa de
experiéncia avaliagdo solugdo validagdo

Figura 1. Frequéncia de (a) publicacao e (b) tipo de pesquisa

4.2. QP1: Quais siao as abordagens de estimulo ao pensamento computacional?

As abordagens de estimulo ao pensamento computacional encontradas nos artigos
resultantes deste mapeamento sistematico foram sumarizadas no Quadro 1.

Quadro 1. Abordagens de estimulo ao Pensamento Computacional

Abordagem Detalhamento # | Referéncias

Programacao Scratch 7 |[Franga e Amaral, 2013; Viel ef al., 2014;
Rodriguez et al., 2015; Ramos et al., 2015;
Schoeffel et al., 2015; Araujo et al., 2015;
Rabello et al., 2015]

Code.org; Robomind 1 |[Schoeffel et al., 2015]

Desempenho em 1 |[Rodrigues ef al., 2015]

programagado

Stencyl 1 |[Franca e Tedesco, 2015b]
Robdtica/Programagédo | S4A (Scratch for Arduino) |1 |[Zanetti e Oliveira, 2015]
Atividades Propostas de novas 8 |[Scaico et al., 2012; Santos et al., 2015;
Desplugadas atividades e aplicacdes Andrade ef al., 2013; Campos et al., 2014;

Hinterholz et al., 2015; Araujo et al., 2015;
Ferreira et al., 2015; Paiva et al., 2015]

Ferramenta / Jogos Tinta digital/ 3 |[Pereira Junior et al., 2014; Gomes e Alencar,
Avaliagdo de aplicativos 2015; Gomes et al., 2015]
Modelo Associado a programagdo |1 |[Franga e Tedesco, 2014]

—

Prova Avaliagdo de questdes PISA [Mestre et al., 2015]
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O resultado do nosso estudo apontou que programacgdo € a abordagem mais
empregada para estimular o pensamento computacional (11/22 artigos). Scratch se
destacou como a mais usada tanto para oficinas de introduc¢do a programag¢do como para
o desenvolvimento de jogos e animacgdes (7/11 artigos de programacdo). Atividades
desplugadas foi a segunda abordagem mais popular (8/22 artigos), tanto na proposta de
novas atividades como no relato de experiéncias de aplicagdo com criancas. Ainda
observamos trés artigos abordando ferramenta e jogos, um com robdtica, um com
provas do PISA (Programme for International Student Assessment) e uma proposta de
modelo de avaliacdo do pensamento computacional em contexto de programagao.
Ressaltamos que o mesmo artigo pode apresentar duas ou mais abordagens diferentes.

4.3. QP2: Quais sao as habilidades avaliadas?

Nosso estudo apontou para ampla variedade de habilidades associadas ao pensamento
computacional, sobretudo a conceitos e praticas de programacdo. Na extragdo das
habilidades explicitas em cada artigo, buscamos mapea-las como estavam descritas e
detalhamos no Quadro 2.

Quadro 2. Detalhamento das habilidades avaliadas

Habilidades # | Referéncias

Programacdo e algoritmo 4 |[Viel et al., 2014; Franca e Tedesco, 2014,
Rodrigues et al., 2015; Schoeffel et al., 2015]

Conceitos computacional (Sequéncia, evento, 2 |[Franga e Amaral, 2013; Ramos et al., 2015]

loop, paralelismo, condicionais, operadores ¢

dados)

Coleta, analise, representacao de dados, abstracdo, |2 |[Andrade ef al., 2013; Mestre et al., 2015]
algoritmo, simulac¢ao, decomposic¢do, paralelismo,
automacao

Algoritmo, l6gica proposicional, busca sequencial |2 | [Ferreira et al., 2015; Paiva et al., 2015]
e binaria, compactacao de arquivos

Programacao, raciocinio logico e resolucdo de 2 |[Rodriguez et al., 2015; Araujo et al., 2015]
problemas

Programacao, resolucdo de problemas e depuragdo [Zanetti e Oliveira, 2015]

1

Estrutura condicional (e programacao) 1 |[Franga e Tedesco, 2015b]
1
1

Resolugao de problemas e abstracdo [Scaico et al., 2012]

[Gomes e Alencar, 2015]

Sequenciamento, /oop, reconhecimento de
padrdes, condicionais, fungdes, parametros

Loégica, Sequenciamento, Reconhecimento de 1 |[Gomes et al., 2015]
Padr&es, Controle de Fluxo, Pensamento
Algoritmico e Solugdo de Problemas

Look, som, movimento, sequéncia, loop, 1 |[Rabello et al., 2015]
expressoes booleanas, condicionais, coordenadas,
interface, paralelismo

—_—

Decomposicao, abstracdo, algoritmo e padroes [Santos et al., 2015]
[Campos ef al., 2014]

[Hinterholz et al., 2015]

—_—

Representar dados, contar, correlacionar e ordenar

—_—

Imaginar cenarios, desenhar tabelas, apontar
relacionamentos e comparar dados

Raciocinio espacial e algoritmo 1 |[Pereira Junior et al., 2014]

1152



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

4.4. QP3: Quais sao os instrumentos e/ou artefatos para avaliar o progresso do
pensamento computacional?

Nosso estudo apontou que teste foi o instrumento mais utilizado pelos pesquisados para
avaliar o pensamento computacional (9/22 artigos). Teste inclui questiondrios, pré e pos
testes elaborados pelos préprios autores, bem como provas como ENEM e PISA. Em
segundo lugar, cdédigos e projetos foram os artefatos mais usados para avaliar
pensamento computacional, considerando andlise das estruturas de programagdo
presentes/ausentes ou o processo de desenvolvimentos. Encontramos ainda avaliagdo
observacional, qualitativas (com discussdao das atividades e andlise dos artefatos
produzidos pelos alunos), grupo focal e avaliagdo de jogos que estimulam o pensamento
computacional (tanto observacional como teérico). O Quadro 3 mostra 0 mapeamento
dos instrumentos e/ou artefatos retornados pela pesquisa.

Quadro 3. Resultado dos instrumentos e/ou artefatos

Instrumentos/artefatos # |Referéncia

Teste 9 |[Santos et al., 2015; Viel et al., 2014; Campos et al., 2014;
Rodrigues et al., 2015; Schoeffel et al., 2015; Franca e
Tedesco, 2015b; Mestre et al., 2015; Scaico et al., 2012;
Zanetti e Oliveira, 2015]

Codigo e/ou Projeto 5 |[Franga e Amaral, 2013; Viel ef al., 2014 Rodriguez et al.,
2015; Ramos et al., 2015; Franga e Tedesco, 2014]

Avaliagdo observacional qualitativa |3 |[Hinterholz et al., 2015; Gomes ef al., 2015; Santos et al.,
2015]

[Gomes e Alencar, 2015; Gomes et al., 2015]

Jogo

NN

Grupo focal [Ferreira et al., 2015; Paiva et al., 2015]

Qualitativa (discussao e artefatos) 1 |[Andrade et al.,2015]

—_—

Avaliagdo subjetiva do desenho [Pereira Junior et al., 2014]

5. Discussoes

Verificamos o crescente interesse nacional em iniciativas que estimulem o pensamento
computacional. S6 em 2015 foram publicados 15 artigos, provavelmente encorajados
pelo WAIgProg, um workshop para discussdo de ensino de pensamento computacional e
programacdo. Esse workshop pode se configurar como um importante evento nacional
para discussdo sobre como promover e avaliar o pensamento computacional.

5.1. Programacao como estimulo e avaliacao do pensamento computacional

Os resultados apontaram que programacao tem se revelado uma abordagem habitual
tanto para disseminar o pensamento computacional como para avaliar a aprendizagem
de pensar computacionalmente por parte do aluno. Dentre as linguagens/plataformas
mais frequentemente selecionada para ensinar programacgao, Scratch tem se destacado.

Para mensurar o pensamento computacional nos projetos Scratch, os artigos t€ém
empregado avaliacdo manual de cédigo. Mesmo os artigos que usam frameworks de
avaliacao de outros trabalhos, o principal critério de avaliacdo € a auséncia/presenca de
estruturas de programacdo para determinar o nivel de fluéncia do aluno em determinado
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conceito ou habilidade.

Uma ferramenta que pode auxiliar na avaliacdo automdtica nesse contexto € o
Dr. Scratch' [Moreno, 2014]. Dr. Scratch é uma ferramenta web gratuita, automadtica e
em portugués para avaliar pensamento computacional em projetos Scratch. Uma vez
carregado o projeto na ferramenta via navegador, o Dr. Scratch fornece uma pontuagdo
no tocante a abstracdo, decomposi¢do de problema, paralelismo, pensamento légico,
sincronismo, controle de fluxo, iteratividade do usudrio e representacdo de dados. Essa
ferramenta nao foi utilizada por nenhum artigo resultante do mapeamento sistemético,
provavelmente por ser recente (lancamento em 2014). Entretanto, ela pode ser util para
trabalhos futuros que desejem uma avaliacdo automatica de projetos Scratch.

Reconhecemos que programagdo € uma abordagem promissora para estimular e
avaliar o desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional, mas
indagamos a reflexdo: quais habilidades ficam de fora do escopo de programacado
introdutéria? Quais habilidades ndo podem ser medidas por meio de programacgdo?
Quais outras abordagens poderiam complementar o progresso dessas habilidades
cognitivas no contexto de resolu¢des de problemas do mundo real?

5.2. Granularidade de avaliacao das habilidades

Percebemos que os artigos reportam diferentes granularidades no tocante a avaliacdo
das habilidades associadas ao pensamento computacional. Quando o artigo considera o
desempenho final (ou nota) em um teste ou um programa, podemos considerar que ele
estd usando granularidade alta para avaliar o pensamento computacional. J4 quando o
artigo considera as habilidades avaliadas separadamente, podemos considerar
granularidade fina.

Ambos os casos devem ser considerados para avaliacio do pensamento
computacional, ressaltando os beneficios e limita¢cdes de cada um. Para o exemplo de
desempenho final (granularidade alta), os resultados sdo mais diretos para serem
sumarizados e aplicados testes estatisticos. J4 para casos em que sdo avaliados
habilidades especificas (granularidade fina), a avaliacio pode ser mais custosa,
considerando a selecdo de ferramentas e critérios estabelecidos para realizar a
mesuracao de cada habilidade.

Consideremos o exemplo hipotético de um estudante vir a obter nota
insatisfatoria na prova ou na avaliagdo de um programa (ou projeto). Se o pesquisador
utilizar apenas a granularidade alta, pode ficar dificil de se identificar em qual
parte/habilidade o estudante estd com deficit de aprendizagem. Como consequéncia,
pode ficar incerta uma intervencdo pedagégica particular a esse aluno no intuito de
mitigar sua dificuldade. Nesse caso, uma avaliacdo de granularidade fina pode prover
melhor diagndstico.

Uma avaliacdo que considere ambos os casos de granularidade seria ideal para
considera o resultado geral (conjunto de habilidades) bem como as habilidades
especificas que se deseja mensurar. Entretanto, na pratica, construir instrumentos que
avaliem construtos do pensamento computacional (separadamente e em conjunto), e

1 http://drscratch.programamos.es/
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simultaneamente, sejam empiricamente validados € uma questdo em aberto.

5.3. Replicabilidade de experimento

Replicacdo possui um papel importante para verificagdo de resultados empiricos. A
replicacdo de experimentos pode ajudar a reafirmar ou refinar resultados, descobrir
novos efeitos das varidveis ndo observadas inicialmente ou reduzir o viés de pesquisa
[Lung et al., 2008]. Neste mapeamento sistemdtico, poucos estudos possivelmente
poderiam ser replicados, em sua maioria pela auséncia de detalhes da metodologia e/ou
instrumentos de avaliacdo.

Mesmo reconhecendo a importancia da replicacdo de experimentos, entendemos
que a replicagdo literal de experimentos com seres humanos pode ndo ser possivel. As
caracteristicas dos estudantes e o conhecimento ticito dos pesquisadores podem
influenciar substancialmente os resultados. Todavia, cada replicacio sofre mudangas de
contexto e de viés, sendo mesmo assim importante a publica¢do desses resultados para a
comunidade académica.

5.4. Ameacas a validade

N

A presente pesquisa possui ameacas a validade. Os resultados dos artigos retornados
pode ser afetados pelos motores de busca dos anais dos eventos, bem como pelos fatores
humanos na extracdo e classificacdo dos dados. Outro fator de ameaca a validade foi
ndo selecionar todos os trabalhos de lingua portuguesa, apenas os retornados pelos
eventos/revista selecionados.

6. Consideracoes Finais

2z

Avaliar construtos é uma atividade complexa, uma vez que nao podemos medi-los
diretamente. No pensamento computacional, os construtos sao habilidades cognitivas de
alto nivel que auxiliam na resolucdo de problemas. Nesse contexto, este trabalho
realizou um mapeamento sistemdtico de literatura no intuito de conhecer como o0s
pesquisadores e professores avaliam pensamento computacional no Brasil.

Programacao foi a abordagem de estimulo ao pensamento computacional mais
retornado, seguido de atividades desplugadas (QP1). Encontramos uma ampla gama de
habilidades para avaliar o pensamento computacional, com destaque aos conceitos e
praticas de programacdo (QP2). Os principais instrumentos e artefatos que avaliam
essas habilidades sdo testes e cddigos/projetos (QP3).

O fato de programacao ter sido apontada como principal abordagem de estimulo
ao pensamento computacional foi um resultado esperado, visto que os estudos foram
realizados por pesquisadores de computacdo. Em decorréncia, tem-se o impacto tanto
nas habilidades que sdo avaliadas, ou seja, habilidades diretamente relacionadas ao ato
de programar, bem como ao cédigo como artefato de avaliacdo. Destacamos que mesmo
sendo teste o instrumento mais utilizado para avaliacdo, alguns deles ndo sdo passiveis
de serem reutilizados em replicacdo de experimento ou em novos estudos, pois ndao
estdo disponiveis na integra.

Como oportunidades para pesquisas futuras, vislumbramos trés vertentes. A
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primeira é a possibilidade de pesquisas que explorem oficinas de pensamento
computacional para licenciandos, explorando as habilidades do pensamento
computacional em casos reais de suas respectivas disciplinas. A segunda € o
desenvolvimento de jogos ou aplicativos que pudessem estimular € a0 mesmo tempo
avaliar o progresso do pensamento computacional. E a terceira € a criacdo e validag¢do
de instrumentos para avaliar o pensamento computacional os quais ndo fossem
dependentes de programacao.

Por dltimo, indagamos as seguintes questdes: considerando a complexidade de
avaliar construtos, seria possivel construir instrumentos capazes de avaliar as
habilidades de pensamento computacional no contexto de resolu¢do de problemas?
Seria possivel avaliar as habilidades separadamente? Quais seriam as métricas para
determinar o nivel de proficiéncia em pensamento computacional?
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