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Belém / Paragominas – PA – Brasil 

 
alberto.raiol@tucurui.ufpa.br 

 

Abstract. This paper presents an evaluation model of Computational Thinking 

(CT) in basic education, based on Bloom’s Learning Taxonomy, Solo’s Taxo- 

nomy and on Computing Standards for Basic Education. To analyze the evalu- 

ation model, we propose to apply a workshop using an ”Unplugged Game”that 

deals with the key CT concepts, such as: Algorithms, Abstraction, and Auto- 

mation. We believe that the evaluation model will be able to contribute to the 

improvement of the evaluation processes of the development of computing skills 

according to Common National Curriculum Base (BNCC). 

 

Resumo. Este artigo apresenta um modelo de avaliaç ão do Pensamento Com- 

putacional (PC) na educaç ã o básica, baseando-se na Taxonomia de Aprendi- 

zagem de Bloom, Taxonomia de Solo e nas Normas de Computaç ão para a 

Educação Básica. Para analisar o modelo de avaliação e  ́proposto a aplicação 

de uma oficina utilizando um “Jogo Desplugado”que trabalha conceitos cha- 

ves do PC, como: Algoritmos, Abstração e Automação. O modelo de avaliação 

visa contribuir na melhoria dos processos de avaliaç ão do desenvolvimento de 

competências da Computaç ão conforme a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC). 

 

1. Introdução 

Segundo a Sociedade Brasileira de Computação (SBC), ensinar computação desde as 

séries iniciais da educaç ão básica podera´ assegurar que a população alcance melho- 

res n´ıveis de qualidade de vida [Ribeiro et al. 2019]. Como exemplo, a Finlândia, 

que possui ó timos resultados no PISA (Programa Internacional de Avaliaç ã o de Es- 

tudantes), estimula o pensamento lógico, a resoluç ã o de problemas e as habilidades de 

codificaç ã o por meio de atividades de computaç ã o inerentes ao curr´ıculo escolar [de 

Almeida and Valente 2019]. Nesse contexto, pa´ıses como EUA e Canada´ adotaram um 

curr´ıculo para implementação do ensino de computaç ão, buscando desenvolver o 

Pensamento Computacional (PC) e as habilidades de resoluç ã o de problemas desde a 

educaç ã o infantil ate´ o ensino médio [Leite and da Silva 2017]. 
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Visando adequar a realidade brasileira a este cenário apresentado, recentemente 

o Conselho Nacional de Educaç ão (CNE) aprovou as Normas sobre Computação na 

Educaç ã o Básica – Complemento à Base Nacional Comum Curricular (BNCC), do- 

cumento que dispõe as diretrizes para desenvolvimento de habilidades e competências 

de computaç ã o nas escolas do Brasil, a partir de 2023 [Brasil 2022].  No en- tanto, 

nesta perspectiva, os trabalhos de [Avila et al. 2017] [França and Silva 2020] e [Santana 

et al. 2020] e [Ferreira et al. 2020] analisaram pesquisas sobre o ensino de computação 

na educaç ão básica e destacam as dificuldades na avaliação da aprendiza- gem do PC. 

Esta pesquisa tem como objetivo apresentar um modelo para auxiliar na avaliaç ã o 

do n´ıvel de aprendizagem das competências do PC. Alé m desta se ç ã o  introdutória, na 

Seç ã o 2 sã o apresentados os pilares do PC, a problemática da avaliaç ão, bem como, as 

taxonomias de aprendizagem. A Seç ã o 3 descreve as etapas metodológicas e a Seç ã o  4 

apresenta o modelo para avaliaç ã o do PC. Ja´ a Seç ã o  5 apresenta um estudo de caso de 

uso do modelo. Por fim, na Seç ã o 6 sã o apresentadas as considerações finais. 

2. Fundamentação 

[Wing 2006] definiu o termo “Pensamento Computacional” como uma habilidade para 

resoluç ã o de problemas em diversas á reas do conhecimento. Assim, o estudante pode 

torna-se capaz de abstrair informações, de decompor problemas, identificar padrões e 

construir algoritmos. Esta pesquisa utilizou como base as dimensões da abstração, análise 

e automaçã o [Ribeiro et al. 2017], conforme Tabela 1, que foram inseridas no docu- 

mento das Normas sobre Computação da Educaç ão Básica em complemento à BNCC 

 

Tabela 1. Pilares do Pensamento Computacional - BNCC [Ribeiro et al. 2017] 

 
Abstrac¸a˜o Generalizac a̧˜o das te´cnicas de soluc a̧˜o de problemas, envolvendo a simplificac¸a˜o 

de processos para resolver problemas. 

Automac¸a˜o Mecanizac¸a˜o total ou parcial das soluc o̧˜es algor´ıtmicas por meio de ma´quinas. 

Ana´lise Processos e Te´cnicas para analisar a correc¸a˜o e eficieˆncia de algoritmos. 

 

Em relaç ã o a` avaliação do PC, o trabalho de [Avila et al. 2017] analisou 58 estu- 

dos internacionais sobre métodos, objetivos, instrumentos e estratégias de avaliaç ã o do 

PC em intervenções na educaç ã o básica, entre os anos de 2011 e 2016. Nestes estudos, 

uma importante problemática observada foi a pouca fundamentação teórica para embasar 

as avaliaç õ es. Alé m disso, nã o foi encontrado um método ou instrumento consolidado 

para a avaliaç ã o das experiências. No entanto, cerca de 10,3% dos trabalhos relataram 

o uso da taxonomia de Bloom [Bloom et al. 1956] e Solo [Biggs and Collis 1982] como 

bases teóricas para avaliaç ão. 

A pesquisa apresentada neste artigo buscou analisar a taxonomia de [Bloom 

et al. 1956] e sua versão reformulada por [Anderson and Krathwohl 2001] para construir 

objetivos de aprendizagem sobre PC, baseando-se nas Normas de Computação 

para a educaç ã o básica, complemento a` BNCC. Alé m disso, a taxonomia de Solo 

[Brasil 2022]. 



[Biggs and Collis 1982] foi aplicada para avaliar os n´ıveis de compreensão dos estudantes 

acerca das habilidades do PC. 

2.1. Avaliação da Aprendizagem 

2.1.1. A Taxonomia de Bloom 

 

A Taxonomia de Bloom [Bloom et al. 1956] propõe um esquema de avaliaç ã o baseado 

nos dom´ınios cognitivo, afetivo e psicomotor. O dom´ınio cognitivo tornou-se referência 

no âmbito educacional para auxiliar no planejamento, organização e classificação dos ob- 

jetivos educacionais, que sã o as habilidades e competências a serem desenvolvidas pelos 

alunos [Mol and Matos 2019] [Ferraz and Belhot 2010]. O dom´ınio cognitivo possui seis 

categorias: Conhecimento, Compreensão, Aplicação, Análise, S´ıntese e Avaliação, sendo 

que o conhecimento seria o pré -requisito para as demais categorias, também chamadas de 

habilidades e competências [Armstrong 2016]. 

Em 2001, [Anderson and Krathwohl 2001] realizaram um estudo, a fim de ade- 

quar a taxonomia para avanços surgidos na á rea educacional. Então, a taxonomia de 

Bloom foi reformulada e sofreu alteraç õ es nos termos ja´ utilizados: 

Lembrar: Recuperar, reconhecer e recordar conhecimentos relevantes da 

memória de longo prazo; 

Entender: Construir significados a partir de mensagens orais, escritas e gráficas, 

por meio da interpretação, exemplificação, classificação, resumo, inferência, comparação 

e explicaç ão; 

Aplicar: Realizar ou usar um procedimento por meio da execuç ã o; 

Sintetizar: Quebrar um material em partes que o constituem, determinando como 

as partes se relacionam umas com as outras e com uma estrutura ou propósito geral, por 

meio da diferenciação, organização e atribuição; 

Avaliar: Fazer julgamentos com base em critérios e padrões por meio de 

verificação e cr´ıtica; 

Criar: Juntar elementos para formar um todo coerente ou funcional; reorganizar 

elementos em uma nova estrutura por meio da generalização, planejamento ou produção. 

Nesta pesquisa, a Taxonomia de Bloom foi utilizada na construç ão, definiç ã o e 

categorização dos objetivos da oficina sobre PC, por meio da computação desplugada. 

 

2.1.2. A Taxonomia de Solo 

 

A Taxonomia de Solo [Biggs and Collis 1982] classifica a qualidade dos resultados no 

processo de aprendizagem, definindo n´ıveis de compreensão a serem usados para apre- 

sentar esses resultados. Esta taxonomia pode ser aplicada na elaboraç ã o de questões e 

também para analisar a complexidade das respostas dos estudantes em determinada tarefa 

[Mol and Matos 2019]. Segundo [Biggs and Tang 2011], a taxonomia permite descrever 

em qual n´ıvel de aprendizagem os alunos individualmente estão operando. 

Os n´ıveis de compreensão da Taxonomia de Solo sã o apresentados na Tabela 2. 

Neste trabalho, a Taxonomia serviu como modelo para elaboração de testes para analisar 



o n´ıvel de compreensão dos estudantes apó s uma intervenção, envolvendo conceitos do 

PC, com a Computaç ã o Desplugada. 

 
Tabela 2. Taxonomia de Solo - N´ıveis de compreensão 

 
Pré -estrutural A resposta na˜o e´ adequada para a questa˜o. 

Uniestrutural A resposta apresenta alguns elementos corretos do problema, mas sem relac¸a˜o 

entre eles. 

Multiestrutural A resposta apresenta uma compreensa˜o correta de todos os elementos do problema, 

mas sem estabelecer relac a̧˜o entre eles. 

Relacional A resposta integra e relaciona todas as partes do problema de maneira coerente. 

Abstrato estendido A resposta vai ale´m do problema, sendo aplicada em um contexto mais amplo, ou 

seja, adquiriu uma estrutura mais abstrata. 

 

 

3. Metodologia de Pesquisa 

Este trabalho desenvolve-se de forma exploratória, pois estudou uma temática em sua 

fase preliminar, a fim de investigar, delimitar e definir novos enfoques para o tema 

[Prodanov and De Freitas 2013]. Também e´ classificada como uma pesquisa descritiva, 

pois busca coletar, analisar e descrever dados sobre um ambiente observado. As etapas de 

pesquisa sã o descritas nas subseçõ es a seguir. 

3.1. Revisão da Literatura 

Foram consultados artigos cient´ıficos, livros e dissertações, para definir e conceituar as 

temáticas relacionadas ao escopo deste estudo: Pensamento Computacional; Ensino e 

Avaliação de Computação na Educação Básica; e Taxonomias de Aprendizagem. 

3.2. Modelo de Avaliaç ã o 

Por meio da análise na literatura, identificou-se as principais lacunas que envol- vem 

o ensino-aprendizagem do PC, destacando-se a falta de métodos, instrumentos e 

fundamentos teóricos para avaliaç ã o. A partir desta análise, as taxonomias de 

aprendizagem de Bloom [Bloom et al. 1956], [Anderson and Krathwohl 2001] e Solo 

[Biggs and Collis 1982] foram definidas como abordagens teóricas para embasar a 

elaboração de um modelo de avaliação. 

3.3. Estudo de caso 

Segundo [Ventura 2007], o estudo de caso e´ uma pesquisa exploratória, que através de 

objetos bem definidos busca investigar um caso espec´ıfico e bem delimitado para levan- 

tamento de informações. Nesta pesquisa, foi realizado um estudo de caso utilizando um 

jogo baseado na Computaç ã o Desplugada para introduzir os conceitos, competências e 

habilidades do PC. O estudo ocorreu na Escola Municipal de Ensino Fundamental Noe- 

mia da Silva Martins, situada no munic´ıpio de Cametá-Pa. 

3.4. Análise e Avaliação 

A coleta de dados foi realizada por meio de questionários estruturados com pesquisas rela- 

tivas ao conhecimento prévio dos alunos sobre conceitos de PC e avaliação pó s aplicação 



do jogo proposto. Esta etapa foi realizada com um grupo focal de alunos da escola. Em 

seguida, foi aplicada uma avaliaç ã o baseada na Taxonomia de Solo. 

Por fim, a análise de dados foi realizada de forma qualitativa, através das 

observações dos aplicadores, e quantitativa, através da análise da avaliação aplicada. Um 

teste baseado na taxonomia de Solo foi avaliado pelos autores e o resultado analisado em 

relaç ã o ao desenvolvimento de habilidades do PC citadas na BNCC. 

 

4. Modelo de Avaliaç ã o 

As etapas do modelo de avaliaç ã o proposto seguem o fluxograma da Figura 1. 

 

Figura 1. Ciclo do Modelo de Avaliac¸ ã o 
 

 

4.1. Definiç ão dos Objetivos Educacionais: Taxonomia de Bloom 

Os objetivos apresentados nesta experiência foram definidos tendo como base as habilida- 

des da BNCC propostas no documento Normas sobre Computação na Educação Básica 

[Brasil 2022], no eixo do Pensamento Computacional para o 6º e 7º ano: 

Introdução à  generalização (EF06CO03) - Identificar que um algoritmo pode 

ser uma soluç ã o genérica para um conjunto de instâncias de um mesmo problema, e usar 

variáveis (no sentido de parâmetros) para descrever soluçõ es genéricas. 

Linguagem visual de programação (EF06CO05) - Utilizar uma linguagem vi- 

sual para descrever soluç õ es de problemas envolvendo instruções básicas de processos 

(composição, repetição e seleção). 

Técnicas de soluç ã o de problemas: decomposiç ão (EF06CO07) - Identifi- 

car problemas de diversas á reas do conhecimento e criar soluç õ es usando a técnica de 

decomposição de problemas. 

Técnicas de soluç ão de problemas: decomposição e reuso (EF07CO04) - De- 

purar a soluç ã o de um problema para detectar poss´ıveis erros e garantir sua correç ão. 

Automatização (EF07CO01) - Compreender que automatizar a soluç ã o de um 

problema envolve tanto a definiç ã o de dados (representações abstratas da realidade) 

quanto do processo (algoritmo). 



Programação: decomposição e reuso (EF07CO06) - Colaborar e cooperar na 

proposta e execuç ão de soluçõ es algor´ıtmicas utilizando decomposição e reuso no pro- 

cesso de soluç ã o. 

Após, o estudo e análise das habilidades acima, foram constru´ıdos objetivos para 

a oficina com o jogo “Piratas Desplugados”, conforme a Tabela 3. 

 
Tabela 3. Objetivos Educacionais para oficina com o Jogo Piratas Desplugados 

 
Objetivos Descric¸a˜o BNCC 

Objetivo 01 Relembrar e executar o conceito de algoritmo para 

resolver problemas em diversas a´reas do conheci- 

mento. 

EF06CO03, EF06CO05, EF07CO04 

Objetivo 02 Compreender e aplicar te´cnicas de simplificac¸a˜o 

de processos na resoluc¸a˜o de problemas. 

EF06CO07 

Objetivo 03 Aplicar  o  uso  de  varia´veis  para  soluc¸o˜es 

gene´ricas. 

EF07CO01 

Objetivo 04 Criar processos de resoluc¸a˜o utilizando 

decomposic a̧˜o, repetic a̧˜o e selec a̧˜o. 

EF07CO06, EF06CO05 

 

Na Tabela 4, os objetivos educacionais desenvolvidos para a oficina foram dis- 

postos na Dimensão do Processo Cognitivo e do Conhecimento da Taxonomia de Bloom 

Reformulada [Anderson and Krathwohl 2001], a fim de, contribuir com a avaliaç ã o so- 

bre o n´ıvel de aprendizagem do PC, facilitando o processo de avaliaç ã o dos resultados 

obtidos. 

 
Tabela 4. Tabela Bidimensional de Bloom 

 

Dimensa˜o do conhecimento 

Dimensa˜o do processo cognitivo 

Lembrar Entender Aplicar Analisar Sintetizar Criar 

Factual       

Conceitual  OB-01     

Procedural   OB-01,02,03   OB-04 

Meta-cognitivo       

 

Com a tabela bidimensional de Bloom e´ poss´ıvel observar que o objetivo 01 esta´ 

relacionado a construç ã o de significados a partir de diversas fontes, os objetivos 02, 03 e 

também o 01 encontram-se no n´ıvel de aplicação, isto é ,  para atingi-los os estudantes de- 

verão demonstrar habilidades na realização de procedimentos espec´ıficos. E, por último, 

o objetivo 04 encontra-se n´ıvel mais alto da taxonomia de Bloom, visando a capacidade de 

unir e/ou reorganizar elementos utilizando processos ou padrões para resolver problemas. 

4.2. Ensino de Pensamento Computacional: Jogo Piratas Desplugados 

Para testagem e aplicaç ã o dos objetivos definidos, foi aplicado o jogo “Piratas Despluga- 

dos” 1, que introduz de maneira lúdica e divertida alguns conceitos de variáveis, estruturas 

condicionais e de repetição, que são algumas poss´ıveis técnicas para desenvolvimento do 
 

1O manual do jogo com a explicac¸a˜o detalhada dos elementos encontra-se dispon´ıvel em 
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PC. Baseado no modelo de jogos de tabuleiro, contém personagens e cartas de aç õ es.  

Possui cinco tarefas (fases) que introduzem os conceitos computacionais: 

1 - O Barco: Os participantes sã o orientados a definir e executar passos para cons- 

truir um barco de papel, fazendo uso da técnica de origami. Este processo visa introduzir 

de forma prática o conhecimento sobre algoritmos. 

2 - Mapa: É o cenário no qual os participantes devem usar como base para realizar 

diversas aç õ es no jogo envolvendo os personagens e cartas de aç õ es. Este mapa e´ disposto 

em quadrantes para facilitar a movimentação, conforme mostra a Figura 2. 
 

 

 

Figura 2. Disposic¸ ã o inicial do tabuleiro 
 
 

 

3 - Baú : A terceira etapa consiste na introdução do conceito de variável através 

da instruç ã o “Use um item do Baú”, que representa a a ç ã o  de usar itens no jogo. Os 

baú s sã o carregados pelo Marujo (ajudante do pirata Papa Xibé ) que representa o local 

de armazenamento dos itens coletados, a fim de introduzir, implicitamente, o conceito de 

memória. As instruções devem, respectivamente, incrementar e decrementar o contador 

do item do Baú . 

4 - Decisões: De maneira geral, uma estrutura de decisão serve para verificar 

se uma premissa e´ verdadeira. Caso seja verdadeira, o jogador pode decidir executar 

uma determinada sequência de instruções e, caso contrário (falso), sera´ executada outra 

sequência de instruções. No jogo, o personagem “Pirata Papa Xibé” encontrara´ diversos 

problemas que o obrigarão a tomar decisões para elaborar as soluçõ es. Por exemplo, 

os itens “Rio Pequeno” e “Rio Grande” serão obstáculos propostos pelo jogo, caso o 

personagem esteja em frente ao “Rio Pequeno” ele podera´ seguir normalmente, senão, 

se estiver como obstáculo o “Rio Grande”o personagem devera´ desviar, tomando outro 

caminho. 

5 - Repetições: Esta última etapa aborda as estruturas de repetiç ão através das 

cartas “Enquanto” e “Repita n Vezes”. Neste sentido, sã o apresentados problemas que en- 

volvem realizar aç õ es repetitivas no jogo. Por exemplo, como usar a pa´ (cavar o chão en- 

quanto não aparecer o “Baú do Tesouro”), possibilitando assim o uso de laços de repetição 

e, consequentemente, diminuindo a quantidade de itens utilizados na construç ã o dos al- 

goritmos. 

O jogo “Piratas Desplugados” foi desenvolvido visando a sua aplicaç ão em ambi- 

entes com poucos recursos tecnológicos, visto que diversas escolas do Brasil carecem de 

espaços com infra-estrutura tecnológica. 



4.3. Avaliação do N´ıvel de Aprendizagem: Taxonomia de Solo 

 

A última etapa do processo de avaliação e´ o desenvolvimento de testes sobre Pensamento 

Computacional, tomando como base a Taxonomia de Solo [Biggs and Collis 1982]. Com 

estes instrumentos busca-se avaliar e identificar o n´ıvel da aprendizagem dos estudantes 

em relaç ã o ao PC, antes e apó s a oficina com o jogo “Piratas Desplugados”(Seção 4.2). 

A Figura 3 apresenta uma questão do pré -teste que objetiva avaliar a habilidade de 

resolução de problemas por meio de instruções lógicas, algoritmos, variáveis e repetição. 
 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Exemplo de Questão do Pré-teste 
 
 
 
 
 

 

Ademais, o pré -teste serve para introduzir elementos que serão trabalha- dos 

durante a oficina de Computaç ã o Desplugada, como personagens, tabuleiro de 

movimentação, escrita de algoritmos, dentre outros. 

O teste pó s-oficina, exemplificado a partir da questão apresentada na Figura 4, 

avança em termos de conceitos e grau de dificuldade em relaç ã o ao pré -teste, visto que, 

nesta etapa os estudantes ja´ possuem experiências vivenciadas a partir da realizaç ã o do 

jogo “Piratas Desplugados”que introduz os conceitos do PC. Dessa maneira, o pó s-teste 

explora de maneira mais avançada os conceitos de sequência de instruções (Algoritmos), 

variáveis e repetiç ã o. Nesta etapa e´ poss´ıvel definir, a partir dos resultados dos testes, 

qual foi o n´ıvel de compreensão atingido pelos estudantes: pré -estrutural, uniestrutural, 

multiestrutural, relacional ou abstrato estendido. 



 

Dois robôs estão explorando um novo planeta, mas suas baterias estão com apenas 10% de carga e a 

cada movimentação a carga diminui 1%. Para retornarem até a nave espacial devem passar pela fonte 

de energia para carregar mais 40% em suas baterias: 

Desenvolva uma sequência de 

instruções para ajudar os 

robôs a chegarem na Nave 

com a maior quantidade 

possível de bateria.Você 

poderá usar o seguintes 

comandos: 

 

 

 
Figura 4. Exemplo de Questão do Po´ s-teste 

 

Para finalizar o processo de avaliaç ã o, foram criadas quatro perguntas que 

baseiam-se na Taxonomia de Solo [Biggs and Collis 1982], a fim de, identificar o n´ıvel 

de aprendizagem adquirido . 

1. Qual robô esta´ mais próximo da fonte de bateria? (Uniestrutural) 

2. Qual dos robôs percorreu o menor caminho ate´ a nave espacial? (Multiestrutural) 

3. Explique como a sequência de instruções para cada robô esta´ relacionada com a 

distância percorrida (Relacional) 

4. Observe carga dos robô s e a fonte de bateria, como isso afeta as instruç õ es e a 

distância a ser percorrida? (Abstrato Estendido). 

5. Resultados e Discussões 

Para validar o modelo de avaliaç ã o do Pensamento Computacional foi realizado um es- 

tudo de caso, a partir da realização de uma oficina de Computação Desplugada, utilizando 

o jogo “Piratas Desplugados”com estudantes da Escola Municipal de Ensino Fundamental 

Noemia Martins, na cidade de Cametá-PA. A experiência foi realizada com 17 estudantes, 

com média de 13 anos de idade, destes, 53% foram público feminino e 47 % público mas- 

culino. Todos os estudantes cursaram escola pública e relataram que nã o possu´ıam acesso 

ao laboratório de informática em suas instituições. Além disso, apenas 18% dos partici- 

pantes usavam computador em casa, mas 94% possu´ıam acesso a` Internet (por exemplo, 

via smartphone). Apenas um discente relatou que havia realizado aulas de Informática 

anteriormente em sua formaç ã o estudantil. 

5.1. Avaliação da Oficina de Computação Desplugada 

A análise dos resultados buscou identificar a habilidades do PC demonstradas no pre´ e 

pós-teste, além de verificar se os objetivos propostos foram atingidos de acordo com n´ıvel 

de aprendizagem demonstrado pelo aluno segundo a taxonomia de Solo. 

Em relação ao pré-teste, na 1ª questão (Figura 3), que envolveu o uso de comandos 

pré -definidos para construç ã o de algoritmos, os participantes utilizaram corretamente o 

comando AVANCE 3X, aplicando assim estruturas de repetiç ã o. Apenas dois alunos 

encontraram dificuldades na aplicaç ão do mesmo comando. No entanto, os participantes 

demonstraram dificuldades nos comandos VIRE À ESQUERDA, VIRE À DIREITA, e 



cerca de 9 dos 17 testes apresentaram erros. Na 2ª questão, aplicou-se do uso de setas 

para deslocar um pescador ate´ um peixe, houve uma grande quantidade de acertos, ou 

seja, os comandos foram aplicados na ordem correta e os estudantes mostraram facilidade 

na construç ã o de algoritmos. 

Apó s os desafios do pré -teste, os estudantes exploraram habilidades do PC por 

meio do jogo Piratas Desplugados, sendo poss´ıvel aplicar e experimentar conceitos de 

variáveis, repetiç ão e condicionais, além de algoritmos. Esta experiência colaborou com 

o conhecimento necessário para o desenvolvimento do pó s-teste. 

A 1ª questão do pó s-teste (Figura 4) envolvia uma análise mais elaborada sobre 

o problema para construção da soluç ão. Além da noç ã o sobre algoritmos e repetições, 

os alunos deveriam também aplicar habilidades matemáticas, pois para cada movi- 

mento/comando inserido, uma porcentagem de carga seria consumida pelo personagem 

robô , assim trabalhando o conceito de valor armazenado em variável. Nesta atividade, 

10 alunos desenvolveram o desafio corretamente, elaborando soluç õ es semelhantes ou 

inéditas, e 7 realizaram a atividade parcialmente. Ainda nesta atividade, apenas duas 

soluçõ es apresentadas aplicaram o conceito de repetiç ão corretamente na resoluç ão do 

problema. 

As 4 questões da segunda atividade do pó s-teste, apresentadas no final da Seç ã o 

4.3, buscavam identificar, a partir das experiências dos alunos, qual o n´ıvel de aprendiza- 

gem adquirido de acordo com a Taxonomia de Solo. Apó s análise das respostas dos estu- 

dantes à s  perguntas que foram elaboradas, foi poss´ıvel identificar que o n´ıvel alcançado 

por 14 dos 17 alunos (cerca de 82%) , foi o Multiestrutural. Neste n´ıvel, os estudantes 

apresentaram uma compreensão correta dos principais elementos do problema, mas nã o 

houve uma relaç ã o entre tais elementos. 

A partir do estudo de caso, com a aplicaç ã o do modelo de avaliaç ã o proposto, 

identificou-se um processo bem definido de etapas que podem ser reproduzidas em outros 

cenários educacionais alé m da Computaç ã o Desplugada, como por exemplo, no uso de 

jogos para desenvolver o PC. 

 

6. Considerações Finais 

Esta pesquisa apresentou um modelo de avaliaç ã o do Pensamento Computacional 

proposto a partir da literatura.  O processo de desenvolvimento do modelo de 

avaliação envolveu: (i) Construção de objetivos educacionais adequados a` BNCC de 

computaç ã o [Brasil 2022], conforme a Taxonomia de Bloom [Bloom et al. 1956] e 

[Anderson and Krathwohl 2001]); (ii) Construção de pré -testes e pó s-testes baseados na 

Taxonomia de Solo [Biggs and Collis 1982]; (iii) Aplicação de oficina sobre Computação 

Desplugada envolvendo os conceitos bases do PC; e (iv) Avaliaç ã o dos resultados e ex- 

periências. Desta forma, a pesquisa buscou adequar-se à s  normas de computaç ã o para 

a educaç ão básica, contemplando as novas habilidades e competências da computação a 

serem implementadas na BNCC. 

As etapas propostas no Modelo de Avaliaç ã o poderão ajudar o professor da 

educaç ã o básica no planejamento e avaliaç ã o de atividades sobre o Pensamento Com- 

putacional, orientando desde o desenvolvimento de objetivos ate a avaliaç ã o. 

Destaca-se que este trabalho apresenta uma pesquisa de vanguarda, ao abordar as 



competências da computação para educaç ão básica, recentemente aprovadas para serem 

implementadas na BNCC. A realização de novos estudos de casos com outras abordagens 

para o ensino e avaliação do PC (além da Computação Desplugada), bem como a melhoria 

cont´ınua da proposta e dos materiais, sã o trabalhos futuros a serem executados a partir 

desta pesquisa. 
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Brasil. SBC. 

[Ventura 2007] Ventura, M. M. (2007). O estudo de caso como modalidade de pesquisa. 

Revista SoCERJ, 20(5):383–386. 

[Wing 2006] Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3):33–

35. 



 


