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RESUMO

O Pensamento Computacional é definido como um processo de
pensamento envolvido desde a formula¢do do problema até a sua
representagdo. Pensar computacionalmente envolve um conjunto
de habilidades cognitivas que ainda sdo dificeis de verificar, men-
surar ou avaliar. Diante disso, propomos um artefato para apoiar
docentes a verificar o exercicio do Pensamento Computacional por
meio da coleta de evidéncias. O artefato é composto por: (i) um
conjunto de habilidades e defini¢des; (i) um conjunto de evidéncias
a serem analisadas; e (iii) uma escala simplificada para mensurar
as evidéncias a serem coletadas. Sete docentes utilizaram o arte-
fato para analisar 83 solucdes desenvolvidas por 25 estudantes de
graduacdo em Computagéo. Considerando a utilidade percebida, fa-
cilidade e intencéo de uso, os participantes reconheceram o artefato
como um instrumento que ajuda a estruturar a analise de maneira
mais ampla e abrangente, reduzindo as chances de que evidéncias
relevantes sejam negligenciadas.
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1 INTRODUCAO

O Pensamento Computacional é definido como um processo de
pensamento envolvido na formulacdo de problemas e suas solu-
¢des, que considera como as solugdes sdo representadas para serem
efetivamente executadas por um agente de processamento de infor-
macdes [9, 21]. Considerado uma habilidade humana, ele envolve
um conjunto de habilidades mentais e cognitivas desenvolvidas
pelo estudo e a pratica da Computacdo. Mesmo que o Pensamento
Computacional esteja associado a maneira de pensar que é tipica da
Computacio, essa habilidade deve ser exercitada por todos, indife-
rente do campo, e pode ajudar no ensino e aprendizagem nas mais
diferentes areas e inclui uma variedade de ferramentas mentais que
refletem a amplitude da Computacio [6].
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Pensar computacionalmente envolve visualizar um problema
em diferentes niveis, e identificar estratégias para reformula-lo
em partes menores e mais faceis de serem resolvidas — refletindo,
por exemplo, na solucdo de maneira logica, algoritmica, abstrata,
recursiva, e paralela. Essa abordagem inclui explorar diferentes
aspectos do problema, considerando a sua complexidade e proje-
tando solu¢des com os recursos disponiveis [20]. Também inclui a
capacidade de pensar maneiras diferentes de resolver um problema
por meio de uma perspectiva computacional, enfatizando a ideia do
que é computavel e como a Computac¢io funciona. Para Agbo et al.
[2], o Pensamento Computacional é uma abordagem fundamental
para entender, abstrair e modelar problemas com a intencéo de
produzir solucdes, e envolve mais do que fornecer instrucdes para
o computador por meio de uma linguagem de programacéio.

Na literatura néo existe um consenso sobre a definicéo e as habi-
lidades do Pensamento Computacional. A falta do consenso resulta
em divergéncias sobre como e quando o Pensamento Computacio-
nal deve ser integrado aos curriculos educacionais, e sobre formas
de avaliar o desenvolvimento dessas habilidades [15]. Franga e Silva
[5] afirmam que a dificuldade de evidenciar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional ocorre do fato de ser uma habilidade
cognitiva ndo observavel, subjetiva e imprecisa. O estudo realizado
por Franca e Silva [5] resultou na identificacdo de um conjunto de
critérios pragmaticos que podem ser utilizados para evidenciar as
habilidades do Pensamento Computacional.

Além da subjetividade dos conceitos envolvidos, avaliar o exerci-
cio do Pensamento Computacional se torna ainda mais necessario
quando buscamos entender se as a¢des de ensino realizadas estdo
produzindo os resultados esperados, e com isso acompanhar o pro-
gresso dos estudantes e identificar quando e quais intervenc¢des
em sala devem ser realizadas. Saber como avaliar o exercicio do
Pensamento Computacional é necessario também para docentes e
cientistas entenderem se estdo atuando de forma adequada para pro-
mover o exercicio das habilidades esperadas, e com isso ter insumos
para verificar se os curriculos e métodos estao sendo adequados.
Ainda, a avalia¢do também ajuda a investigar se politicas publicas
e recomendacdes curriculares estdo sendo efetivas.

Com o objetivo de avancar nos aspectos avaliativos, propomos
um artefato para apoiar a analise do exercicio do Pensamento Com-
putacional por meio da coleta de evidéncias. O objetivo do artefato
é apoiar professores e pesquisadores a identificarem evidéncias do
exercicio das habilidades do Pensamento Computacional por estu-
dantes em um conjunto de atividades propostas. O artefato fornece
o conjunto de habilidades e suas defini¢des, enumera as evidéncias
a serem analisadas e, para mensurar as evidéncias, fornece uma
escala simplificada. O artefato foi disponibilizado a docentes para
que o utilizassem para avaliar atividades que tinham como objetivo
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exercitar o Pensamento Computacional, realizadas por estudantes
do primeiro semestre de uma graduacdo em Computacdo. Apds
a interacéo, os participantes avaliaram o artefato considerando a
utilidade percebida, facilidade e intencéo de uso. O resultado da ava-
liagdo revelou que o artefato é 1til para guiar a analise das solugdes
e coleta de evidéncias, fornecendo uma estratégia rigorosa para
conduzir a avaliagio e reduzir as chances de evidéncias relevantes
serem negligenciadas no processo.

Depois desta introducéo, a Secéo 2 define o Pensamento Com-
putacional, suas habilidades, e o subconjunto de habilidades que
estamos considerando. Na Secio 3, abordamos a avaliacdo do Pen-
samento Computacional e trazemos referéncias de métodos identifi-
cados na literatura. A Segéo 4 descreve o artefato criado para apoiar
a coleta de evidéncias do exercicio do Pensamento Computacional,
e a Se¢do 5 apresenta um experimento realizado para a utilizagéo e
avaliacdo do artefato. Os resultados e discussdes estdo presentes na
Secdo 6. Por fim, a Secéo 7 expde as consideracdes finais.

2 HABILIDADES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

A literatura apresenta diferentes habilidades relacionadas ao Pensa-
mento Computacional que tendem a estar fundamentadas em quatro
pilares: (i) Abstracéo, (ii) Decomposicéo, (iii) Reconhecimento de
padrdes e (iv) Algoritmos. A Abstragio é o pilar responsavel por
focar nas partes do problema que sio relevantes, enquanto a Decom-
posicdo identifica quais partes do problema podem ser divididas em
partes menores, mais faceis de resolver e de gerenciar. O Reconhe-
cimento de padrdes identifica as similaridades nos problemas ou
solu¢des para que seja possivel replicar ou aperfeicoar as solugdes.
O pilar de Algoritmos, por sua vez, compreende a representacio da
solucdo por meio de instrugdes claras e objetivas.

Wing [20] reconhece a Abstragdo como o cerne do Pensamento
Computacional, sendo uma habilidade de alto nivel e o processo
de pensamento mais importante. Consequentemente, é o processo
de abstracido que estabelece quais detalhes sdo importantes e quais
podem ser ignorados, e permite identificar qual sera a melhor ferra-
menta a ser utilizada dentre as disponiveis para resolver o problema
especifico. CSTA e ISTE [7] adicionam que também sdo habilida-
des do Pensamento Computacional: (i) entender como expressar
as solu¢des de maneira que ferramentas auxiliam na resolucéo; (ii)
organizar, interpretar e representar os dados; (iii) automatizar as
solucdes; (iv) identificar, analisar e implementas as solucdes bus-
cando a eficiéncia e a eficacia delas; e (v) generalizar o processo de
resolugdo problemas para todas as areas de interesse humano.

Barr e Stephenson [3] apresentam que coleta de dados, analise
de dados, representacéo de dados, decomposicido de problemas, abs-
tragdo, algoritmos e procedimentos, automacio, paralelizacio, e
simulacéo sdo habilidades do Pensamento Computacional. Além
disso, essas habilidades incluem outras, como: projetar solugdes,
testar, depurar, modelar, simular, comunicar (saber utilizar o vo-
cabulario), e explorar. Nesta linha, é possivel que ao exercitar o
Pensamento Computacional consiga-se desenvolver habilidades
interpessoais como confianca, persisténcia, capacidade de lidar com
contratempos, a comunicacéo e o trabalho em equipe.

O mapeamento sistematico realizado por Oliveira et al. [11] sele-
cionou 94 artigos, e neles identificou 16 habilidades do Pensamento
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Computacional explicitamente mencionadas. Compilar o conjunto
das habilidades apontadas nos estudos selecionados foi uma tarefa
trabalhosa segundo os autores, uma vez que nem todos os artigos
mencionam explicitamente quais habilidades foram exercitadas e
apenas 39 (41,4%) artigos indicam explicitamente quais as habi-
lidades em que eles focam. Dentre os 39 artigos que relatam as
habilidades, a abstracio esta presente em 31 artigos.

Existem indmeras pesquisas que investigam o Pensamento Com-
putacional com diferentes faixas etarias e contextos. Ao analisar
um conjunto de artigos sobre o tema, Palts e Pedaste [12] encon-
traram diferentes definicdes e maneiras de abordar o Pensamento
Computacional. Para eles, o grande nimero de defini¢des e abor-
dagens diferentes revela o problema de que poucos esforcos estdo
sendo dedicados para produzir um entendimento comum sobre as
dimensdes e habilidades do Pensamento Computacional. Com o ob-
jetivo de identificar as habilidades do Pensamento Computacional
e as possiveis dimensdes, Palts e Pedaste [12] realizaram uma revi-
sdo sistematica da literatura e, a partir de 19 artigos selecionados,
produziram um agrupamento das dimensdes e das habilidades do
Pensamento Computacional. Sao elas:

o Definicdo do Problema: formulacio do problema, abstracéo,
reformulagdo do problema, decomposicéo.

e Resolucido do Problema: coleta e analise de dados, pensa-
mento algoritmico, paralelizacio e iteragdes, automacao.

e Analise da solugdo: generalizagio, testes, e avaliacéo.

Palts e Pedaste [12] ainda revelam que nio existe um entendi-
mento comum sobre o Pensamento Computacional, suas dimensdes
e habilidades. Assim, a partir do contexto da disciplina que realiza-
mos o estudo de caso [13], das diretrizes curriculares dos cursos de
graduacdo em Computacdo [1, 23], e das habilidades encontradas
nos mapeamentos sistematicos da literatura de Oliveira et al. [11] e
de Palts e Pedaste [12], selecionamos um conjunto das habilidades
do Pensamento Computacional. Escolhemos o mapeamento reali-
zado por Oliveira et al. [11] porque ele apresenta uma visdo geral
do Pensamento Computacional no ensino superior, e o de Palts
e Pedaste [12] porque apresenta uma visao geral de dimensdes e
habilidades do Pensamento Computacional definidas nos artigos
cientificos selecionado por eles. O subconjunto de nove habilidades
reflete a nossa visdo do Pensamento Computacional, e ndo cor-
responde a um conjunto definitivo e absoluto. Vemos como um
conjunto base que deve ser atualizado de acordo com o contexto em
que sera aplicado. A Tabela 1 apresenta o conjunto das habilidades
selecionadas e suas definicdes.

3 AVALIACAO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Avaliar o Pensamento Computacional esta relacionado a compreen-
sao da definicdo do termo, quais habilidades estdo associadas e como
elas podem ser desenvolvidas. Para saber como avaliar é necessa-
rio estabelecer uma relagio mais significativa entre o Pensamento
Computacional, suas habilidades e como incorpora-las em praticas
educacionais. As avaliacdes devem ser projetadas para identificar
e considerar as relagdes entre as habilidades, o conhecimento do
dominio, os participantes e o contexto. Para Franca e Silva [5], é
dificil avaliar o desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional devido a subjetividade dos conceitos envolvidos.
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Tabela 1: Habilidades do Pensamento Computacional selecionadas

Habilidade

Definicao

Ref

Abstracio

Decomposicdo

Reconhecimento
de Padroes

Coleta e analise
dos dados
Algoritmo
Generalizacdo
Representacao da
Solucéo

Simulacéo e Teste

Otimizagdo

Interpretar e entender o problema e a atividade, identificando quais
aspectos sdo relevantes e quais podem ser ignorados.

Identificar quais partes da atividade podem ser divididas em partes
menores, mais faceis de resolver e de gerenciar.

Identificar os padrdes da atividade, dos dados e da solugéo, reconhecer
as similaridades entre as atividades e solucdes para que seja possivel
reaproveitar ou aperfeicoar as solugdes existentes.

Identificar como os dados estdo ordenados e organizados, e de fazer
sentido dos dados coletados.

Definir uma sequéncia ordenada de instrugdes finitas para a solucéo
de um problema.

Propor uma solucio que possa ser utilizada para diferentes quantida-
des de dados.

Organizar as informacdes e instrucdes da solu¢io considerando com
quem ou o que ira interpretar ou executar a solucéo.

Simular e testar a solucéo para a entrada de dados com o objetivo de
identificar falhas e espago para melhorias.

Corrigir, refinar e otimizar a solucéo existente.

Palts e Pedaste [12]
ACM e IEEE [1]
Wing [19]

Pereira et al. [13]
Wing [19]

Palts e Pedaste [12]
Pereira et al. [13]

Zorzo et al. [23]
Pereira et al. [13]

Palts e Pedaste [12]

Palts e Pedaste [12]
Zorzo et al. [23]
Pereira et al. [13]

Palts e Pedaste [12]

Palts e Pedaste [12]
Pereira et al. [13]

Palts e Pedaste [12]
Wing [19]

Zorzo et al. [23]

Pereira et al. [13]

A natureza das atividades e onde/como elas serdo realizadas
precisa estar diretamente relacionada ao método de coleta de da-
dos e de avaliacdo. Por exemplo, quando uma iniciativa tem como
base metodoldgica a aprendizagem baseada em projetos, o projeto
final produzido sera avaliado para verificar o exercicio do Pen-
samento Computacional. O mapeamento sistematico de Oliveira
et al. [11] buscou caracterizar as iniciativas que tinham como obje-
tivo exercitar o Pensamento Computacional no ensino superior em
Computacdo, e revela que ainda existe espago para criar métodos
especificos para apoiar a avaliagdo e mensuracio essas habilidades.

De acordo com Oliveira et al. [11], métodos mais tradicionais de
coleta de dados como testes, questionarios, analise de projetos, e en-
trevistas sdo utilizados frequentemente para avaliar o Pensamento
Computacional. Testes e questionarios sao os dois métodos mais
utilizados para medir o Pensamento Computacional e avaliar os
efeitos de iniciativas para exercita-lo. Os testes descritos pelas inici-
ativas do mapeamento foram realizados no modelo de perguntas e
respostas. Esses testes foram utilizados em dois momentos, no inicio
e no final da iniciativa, o que permitiu aos pesquisadores avaliarem
a evolucdo por meio da comparagio entre pré e pos-teste. Ainda,
testes e questionarios foram aplicados para coletar a percep¢io dos
estudantes sobre as iniciativas, fornecendo subsidios para que os
pesquisadores evoluissem suas iniciativas.

Além dos métodos tradicionais de coleta de dados, existem mé-
todos que foram desenvolvidos para avaliar e mensurar o desen-
volvimento do Pensamento Computacional. Roméan-Gonzalez et al.
[16] desenvolveu o Computational Thinking Test (CTt), que avalia
os lacos, direcdes, funcdes condicionais e simples, enquanto Petera-
netz et al. [14] desenvolveram um teste com 18 itens para medir as
habilidades de Pensamento Computacional, os itens mediram abs-
tragdo, generalizacdo, decomposi¢io, reconhecimento de padrdes
e algoritmos. Para mensurar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, esse teste deve ser aplicado duas vezes, a primeira
no inicio do semestre e a segunda no fim, de modo a verificar o
progresso dos estudantes durante o semestre.

Para testar a eficacia da incorporacdo do Pensamento Computaci-
onal no pré-curriculo, Van Dyne e Braun [17] utilizaram o pré-teste
e 0 pds-teste do Whimbey Analytical Skills Inventory (WASI). O
teste WASI investiga conceitos 16gicos mais profundos, como desen-
volvimento de algoritmos, recurséo e logica estruturada. O pré-teste
WASI é composto por 38 problemas que testam o raciocinio matema-
tico e logico de diversas formas, enquanto o pos-teste é composto
por 37 problemas de composi¢io semelhante ao pré-teste. Os es-
tudantes nao sdo informados quando os testes serao realizados,
mas eles ocorrem no primeiro e no ultimo dia de aula. Durante o
semestre, os conteudos que sdo cobrados no WASI sdo ministrados,
e diferentes exercicios sdo realizados.
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Embora existam trabalhos na literatura e solu¢des que visam
avaliar o Pensamento Computacional, eles sdo muito focados em
mensurar, por meio de um pré e pos teste, a evolucio dos estudan-
tes. Os métodos de avaliagdo encontrados até entdo ndo estavam
alinhados com a natureza das atividades que estavamos utilizando
e nem com os aspectos que os docentes gostariam de avaliar. Prin-
cipalmente, porque as avalia¢des dos docentes ndo focariam em
analisar se um estudante resolveu corretamente ou nao, mas sim se
ele prop6s uma solucio que atenda ao que foi pedido no enunciado
do desafio. Logo, se fez necessario desenvolvermos uma estraté-
gia nova para verificar as evidéncias do exercicio do Pensamento
Computacional. A partir disso, criamos um artefato para apoiar
no processo de coleta de evidéncias do exercicio do Pensamento
Computacional no conjunto de atividades que utilizamos. O artefato
é apresentado na proxima segéo.

4 COMPUTACIONALIDADE: ARTEFATO PARA
COLETA DE EVIDENCIAS DO EXERCICIO
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Computacionalidade é um artefato para apoiar docentes durante
o processo de analise e avaliacio das solucées de atividades! que
visam exercitar o Pensamento Computacional, e tem como objetivo
fornecer uma estrutura e rigor para a conducéo das analises. O ar-
tefato descreve as habilidades do Pensamento Computacional e sua
defini¢do; instrucdes sobre como e quais evidéncias coletar; e uma
escala para mensurar as evidéncias do exercicio das habilidades. O
subconjunto de habilidades selecionadas esta presente na Tabela 1.
Para cada uma das habilidades, definimos como seria identificada a
evidéncia do seu exercicio, e enumeramos pelo menos uma evidén-
cia a ser coletada. A descricdo de como verificamos as evidéncias
do exercicio das habilidades e a enumeracio das evidéncias a serem
coletadas pode ser vista na Tabela 2.

Também desenvolvemos uma escala simplificada para verificar os
indicios do exercicio das habilidades do Pensamento Computacional
nas solucdes das atividades. A escala foi inspirada na escala utilizada
em Franca e Silva [5]. Cada uma das habilidades exercitadas pelas
atividades pode ser mensurada da seguinte forma:

[ ]: N&o se aplica

0: N#o existe evidéncia do exercicio desta habilidade

1: Existe pouca evidéncia do exercicio desta habilidade
2: Existe evidéncia do exercicio desta habilidade

3: Existem muita evidéncia do exercicio desta habilidade

O artefato foi planejado para avaliar diferentes aspectos que vao
além de atingir o resultado final esperado, pois entendemos que o
processo de criar uma solugdo para uma atividade auxilia a exercitar,
reforcar, e desenvolver conhecimentos. Esse é um dos principais
motivos que o artefato detalha as habilidades e enumera evidéncias
a serem coletadas, chamando a atencio para diferentes aspectos
que devem ser observados durante a analise do exercicio dessas
habilidades. A escala serve para avaliar e mensurar em qual grau
esta sendo exercitada uma habilidade especifica. A enumeracéo das

!Chamamos as atividades de desafios, e podem ser entendidos como sinénimos.
Entende-se como desafio um problema, um obstaculo, ou uma situagdo que pode
ser melhorada ou ultrapassada. Os desafios ndo possuem uma tnica solucao, e estdao
associados a problemas maiores que demandam mais discussdo
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evidéncias e as escalas ajudam a estruturar o processo de avaliagdo
de uma atividade que busca exercitar o Pensamento Computacional.

Para sumarizar e representar o artefato, utilizamos o Google
Sheets? como apoio, porém, qualquer outra ferramenta poderia
ser utilizada. A escolha pelo Google Sheets se baseou nos recursos
existentes, pela familiaridade que as pessoas possuem com os servi-
cos Google, pela facilidade de uso, e por ser uma ferramenta web
colaborativa e ndo necessitar de instalacdo. O artefato contém uma
planilha para apresentar as explicacdes e uma planilha base para
registrar as evidéncias a serem coletadas. A Figura 1 ilustra como a
explicacdo do artefato foi organizada na planilha. A primeira pagina
da planilha apresenta o conjunto de habilidades selecionadas e as
suas definicdes, a lista de evidéncias a serem coletadas, e a escala
de avaliacdo (ilustrada na Figura 1.a). A explicacio estd disponivel
na primeira planilha do artefato, ao lado das planilhas correspon-
dentes a cada desafio, para estar proxima da utilizacio, acessivel e
ser consultada sempre que necessario (Figura 1.b).

O artefato conta com uma planilha base, com todas as evidéncias
que devem ser coletadas para o conjunto de habilidades. Na planilha
base, as colunas representam as evidéncias que devem ser coletadas
e cada linha representa um estudante. Cada célula (evidéncia x
estudante) contém uma caixa de selecdo com as op¢oes da escala. O
recurso de caixa de sele¢éo foi utilizado para disponibilizar a escala
e ser de facil selecdo. A Figura 2 ilustra a planilha base e como as
como as evidéncias foram organizadas na planilha.

5 EXPERIMENTO COM O ARTEFATO

Para verificar as potencialidades e fragilidades do artefato desen-
volvido conduzimos um experimento com docentes da disciplina de
Introducio a Ciéncia da Computagio, dos Cursos de Bacharelado em
Ciéncia da Computacéo e Informatica Biomédica da Universidade
Federal do Parana (UFPR) [13]. O experimento foi realizado neste
contexto porque foi nesta disciplina que estavamos investigando as
atividades que criamos para exercitar o Pensamento Computacional,
e foram os docentes desta disciplina que relataram a necessidade de
apoio para analisar e avaliar as solu¢des das atividades. A Tabela 3
apresenta a ficha técnica do experimento realizado.

Tabela 3: Detalhes do experimento

Onde? Disciplina de Introducdo a Ciéncia da
Computagédo, do Curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computagdo da Universi-

dade Federal do Parana (UFPR).

Quem participou? 7 docentes: 3 professores da disciplina e

4 doutorandos colaboradores.

Qual foi a dini- 2 encontros sincronos: utilizagio do arte-
mica? fato e avaliacdo do artefato.

Quando aconteceu  1° encontro sincrono: 25 de junho de 2021.
as dinamicas? Utilizagdo do artefato: entre 25 de junho
de 2021 a 06 de julho de 2021.
2° encontro sincrono: 13 de julho de 2021.

20 Google Sheets é um programa de planilhas incluido como parte do pacote gratuito
e online de Editores de Documentos Google oferecido pelo Google.
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Tabela 2: Definicao das habilidades e enumeracio das evidéncias a serem coletadas

Habilidades

Descricao

Evidéncias a coletar

Abstragio

Decomposicao

Reconhecimento
de Padroes

Coleta e ana-

lise dos dados

Algoritmo

Generalizacao

Representacio
da Solugdo

Simulacio e
Teste

Otimizacdo

Temos evidéncias que houve o exercicio da abstragdo quando o contexto
do desafio é compreendido e utilizado para identificar quais informacdes
sdo importantes e quais devem ser utilizadas para propor a solugao.
Abstrair garante que os diferentes aspectos do desafio estdo sendo
identificados e considerados durante a criagdo da solugéo, resultando
em uma solucédo que atinja o esperado. Se a resposta estiver errada ou
diferente do tipo previsto, temos evidéncias que houve problemas no
processo de abstragéo.

Temos evidéncias que houve o exercicio da decomposi¢do quando os
diferentes subproblemas de um desafio sdo identificados e tratados.
Dividir o desafio em partes menores favorece a simplificacao do desafio
em partes mais faceis de serem gerenciaveis. Assim, utiliza-se dos sub-
desafios de um desafio para compor a solugao final.

Temos evidéncias que houve o exercicio do reconhecimento de padroes
quando sao identificadas as similaridades (padrdes) entre um desafio
ou solugdo. Também, reconhecer solu¢des previamente utilizadas e que
possam ser reutilizadas em problemas similares.

Temos evidéncias que houve o exercicio das habilidades de coleta e ana-
lise dos dados quando os dados sdo utilizados para auxiliar na resolugao
do desafio. Passando desde a fase de identificagdo, interpretacdo dos
dados, até a como os dados atendem os requisitos do desafio e como
eles serdo utilizados para chegar a solucéo.

Temos evidéncias que houve o exercicio da habilidade de algoritmo
quando uma sequéncia de passos finita é criada para resolver o desafio.

Temos evidéncias que houve o exercicio da habilidade de generalizacao
quando a solugéo para o desafio considera diferentes entradas de dados,
nao sendo restrito ao desafio em questdo ou a uma certa quantidade de
dados.

Temos evidéncias do exercicio da representacio da solucdo quando a
solugdo do desafio estd expressa em uma sequéncia de passos finitos,
sem ambiguidade e de forma que néo seja necessario realizar inferén-
cias sobre a instrucdo. Ao final, a sequéncia de passos deve fornecer o
resultado ou resolver o desafio proposto.

Temos evidéncias que houve o exercicio da simulagdo/teste quando
é realizada uma reproducio da solu¢do com diferentes entradas de
dados para identificar comportamentos diferentes da solucio. E uma
habilidade que se relaciona com a otimizagéo, uma vez que para otimizar
uma solugéo é interessante conhecer o comportamento dela.

Temos evidéncias que houve o exercicio da otimiza¢do quando uma
solucdo considera as possibilidades de reduzir a quantidade de recursos
ou passos necessarios para atingir o resultado do desafio. Também,
quando existe o processo de correcio ou refinamento de uma solugao
ja conhecida.

1. A solugéo apresenta a contextualizagdo do desafio.
2. Foi identificado os requisitos essenciais para a solugéo.
3. Foi atingido o resultado esperado pelo desafio.

1. O desafio foi dividido em sub-desafios.
2. Utiliza-se da resolugéo dos sub-desafios para compor a solucéo final.

1. Foi identificados os padrdes do desafio.
2. Houve reaproveitamento de solucdes.
3. Houve reaproveitamento de instru¢des por meio de repeticéo e condigéo.

1. As entradas de dados foram identificadas e entendidas.
2. As entradas de dados foram manipuladas respeitando as restri¢des e possibili-
dades do desafio.

A solucdo fornece uma sequéncia de instrucdes para resolver o desafio.
As instrugdes estdo detalhadas.

A soluco esta completa.

Reconhece a diferenca entre as estruturas de condigéo e repetigéo.
Controla as repeti¢des e condicdes.

Existe ponto de parada/fim.

A o

A solugdo funciona para um tamanho variavel da entrada de dados (n, n+1).

-

. As instrugdes estao organizadas e ordenadas de uma forma coerente.
A solucdo esta representada considerando quem ira interpretar a solugéo.
As instrugdes estdo escritas de forma clara e objetiva (i.e., ndo ambiguas).

Lol

1. A solugéo é testavel, i.e., oferece as condi¢des necessarias para ser testada (e.g.,
instrugdes, entradas, saidas esperadas).

2. Ha indicios de que a solugéo foi simulada/testada (e.g., a condicao de parada é
atendida).

3. Ha indicios de tratamento de excec¢do ou de verificacdes de dados e condi¢des.
4. A solugio pode ser executada simultaneamente ou em cooperagdo com outras
partes da solugdo.

1. Apresentou informagdes sobre correcao e refinamento da solucéo existente.
2. Foi considerado na solugdo a redug¢io de recursos necessarios.

3. Foi reduzido o niimero de passos necessarios para atingir o resultado.

4. Foi reduzido o niimero de passos utilizados para representar a solugdo.

Participaram do experimento 7 docentes, sendo os 3 professores

da disciplina e 4 doutorandos colaboradores desta oferta. A turma
era composta por 25 estudantes. A selecio dos participantes foi
realizada de maneira ndo-probabilistica de amostragem por conveni-
éncia [22], uma vez que os participantes eram docentes envolvidos
com a disciplina em que realizamos os estudos, e fazem parte do
mesmo grupo de pesquisa dos autores. A analise dos dados foi qua-
litativa, quando o estudo visa tirar conclusdes dos dados e manter
uma cadeia de evidéncias [22]. O método de analise dos dados foi
a Analise Tematica, pois permite identificar, analisar, interpretar
e relacionar os padrdes (temas) a partir de dados qualitativos com

uma abordagem indutiva, que se baseia nos dados e néo possui ca-
tegorias ou temas preestabelecidos [4]. Como métodos para coleta
de dados foram utilizados:

e Registros em arquivo: as solugdes de 5 desafios entregues
pelos estudantes foram coletadas para verificar as evidéncias
do exercicio das habilidades do Pensamento Computacional;

o Questionario pés-estudo: para coletar a percepcdo dos parti-
cipantes sobre o artefato produzido;

e Grupo focal: para coletar informagdes relacionadas ao questi-
onario de pds-estudo, a fim de ampliar a discusséo sobre suas
respostas com quem respondeu o questionario pés-estudo.

O experimento foi divido em quatro momentos: (i) encontro
sincrono de explicacéo e alinhamento; (ii) utilizagdo do artefato
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Abstragéo é a habilidade de interpretar e entender o desafio, identificando quais aspectos séo
relevantes e quais podem ser ignorados.

Temos evidéncias que houve o exercicio da abstragdo quando o contexto do desafio é
compreendido e utilizado para identificar quais informagoes sao importantes e quais devem ser
utilizadas para propor a solugdo. Abstrair garante que os diferentes aspectos do desafio estdo
sendo identificados e considerados durante a criagdo da solugéo, resultando em uma solugao que
atinja o esperado. Se a resposta estiver errada ou diferente do tipo previsto, temos evidéncias que
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Ll
4

5 Pl

Evidéncias a coletar

1. A solugado apresenta a contextualizagao do de
2. Foi identificado os requisitos essenciais para
3. Foi atingido o resultado esperado pelo desafic

(a) houve problemas no processo de abstragéo.

Decomposigéo é a habilidade de identificar quais partes do desafio podem ser divididas em partes

menores, mais faceis de resolver e de gerenciar.

3 Decomposigao

Temos evidéncias que houve o exercicio da decomposi¢ao quando os diferentes subproblemas de
um desafio sao identificados e tratados. Dividir o desafio em partes menores favorece a

1. O desafio foi dividido em sub-desafios.
2. Utiliza-se da resolugéo dos sub-desafios para

simplificagdo do desafio em partes mais faceis de serem gerenciaveis. Assim, utiliza-se dos

sub-desafios de um desafio para compor a solugéo final.

Reconhecimento de padrdes é a habilidade de identificar os padroes do desafio, dos dados e da
solugdo, reconhecer as similaridades entre os desafios e solugdes para que seja possivel

= N = reaproveitar ou aperfeicoar as solucées existentes.

+
1]

8 Explicagao ~ [BASE] ~ Desafio1 ~

Desafio 2 ~

1. Foi identificado os padrdes do desafio.

(b)

Figura 1: Planilha da explicacio do artefato

para analisar as solucdes dos estudantes, e coletar evidéncias; (iii)
resposta do questionario de pds-estudo; (iv) encontro sincrono para
realizar o grupo focal pés-estudo. O primeiro encontro sincrono
teve como objetivo apresentar o artefato e explicar a sua utilizacao.
Cada desafio tinha uma planilha especifica, em que cada linha
da planilha representava um estudante. A utilizacdo do artefato
e a coleta de evidéncias consistiram em verificar cada uma das
solucdes e registrar a evidéncia na planilha do desafio. Ao todo, 83
solugdes foram armazenadas e analisadas. A quantidade de solugdes
analisadas é menor do que a quantidade esperada porque nem todos
os estudantes entregaram solugdes para todos os desafios. O nimero
de solucdes foi dividido pelos 8 participantes, e cada participante
avaliou entre 10 e 11 solucdes e revisou outras 10 ou 11 solu¢des
avaliadas pelos demais participantes, de modo a reduzir o viés
da anélise. Nos casos em que havia discordéncia, os participantes
discutiam e chegavam a um consenso utilizando os recursos de
comentarios da ferramenta.

No final da avaliagéo, pedimos para os participantes responderem
um questionario pds-estudo baseado no TAM (Technology Accep-
tance Model 3) Venkatesh e Bala [18]. O questionario pos-estudo
teve como objetivo capturar as impressdes dos participantes quanto
a utilidade percebida, facilidade percebida, e inten¢io de uso do
artefato produzido. O questionario é composto por 16 questdes
obrigatorias de multipla-escolha, subdivididas em 3 se¢des, somado
a 3 questdes discursivas opcionais. As questdes de multipla-escolha
foram avaliadas em uma escala de 5 pontos, baseada na escala Likert

[8]. As questdes discursivas sdo para coletar comentérios gerais
sobre utilidade, a facilidade, ou a intenc¢do de uso do artefato.

O grupo focal foi realizado em um terceiro momento do experi-
mento para aprofundar as discussdes sobre a experiéncia e sobre os
resultados do questionario pos-estudo que os participantes respon-
deram. O grupo focal foi realizado no dia 16 de julho de 2021 com 7
participantes (uma pessoa ndo pdde participar), teve duracdo de 60
minutos e foi dividido em 3 etapas: (i) introdugéo; (ii) apresentacgdo
da sintese dos resultados do questionario de avaliagdo; e (iii) uma
conversa entre os participantes, a partir da sumarizac¢do realizada
pela primeira autora. Os resultados da utilizacdo do artefato e do
grupo focal estdo apresentados na Secéo 6.

5.1 Atividades

As atividades analisadas com o apoio do artefato tinham como
objetivo exercitar um subconjunto das habilidades selecionadas
(vide Tabela 1). Essas habilidades possuem rela¢io com o objetivo
da atividade, a tematica, e os passos necessarios para propor uma
solu¢do. Ao todo foram realizadas 5 atividades, foram elas:

o Desafio 1. O mais velho tem olhos azuis: o objetivo do desafio é
chegar em uma resposta para o problema apresentado, sendo
um problema de logica no qual dois amigos se encontram e
um deles desafia o outro a descobrir a idade de seus filhos
com apenas trés dicas.

o Desafio 2. Desafio dos Laboratérios: um desafio que apresenta
um conjunto de regras para nomear quais docentes ocupam
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Figura 2: Planilha base para os desafios

quais laboratérios, programam em quais linguagens de pro-
gramacdo e indicam quais livros.

Desafio 3. Criptografia: o desafio apresenta uma frase cripto-
grafada e pede para estudantes descriptografem a mensagem
e expliquem como ocorreu a descriptografia da mensagem.
Desafio 4. Problema da Ordenagao: o desafio consiste em or-
denar um conjunto de cartdes a partir de um critério pré-
estabelecido (e.g., nome, data de nascimento, area, etc.).
Desafio 5. Celebridade: o desafio visa determinar se existe
uma celebridade em uma festa e nomea-la, caso exista uma.
Para uma pessoa ser uma celebridade, ela precisa ser conhe-
cida por todas as pessoas presentes na festa, mas nio pode
conhecer nenhuma delas.

As atividades foram conduzidas entre maio e julho de 2021 na
disciplina de Introdugéo a Ciéncia da Computagéo, que é ofertada
no primeiro semestre dos Cursos de Bacharelado em Ciéncia da
Computacio e Informatica Biomédica da Universidade Federal do
Parana (UFPR). A disciplina tem como um dos objetivos promover
habilidades de entendimento e resolucio de problemas exercitando
o Pensamento Computacional e nocdes de algoritmos independente
de uma linguagem de programacéo — a disciplina é apresentada e
discutida por Pereira et al. [13]. As atividades que estavam sendo
conduzidas eram ancoradas no contexto académico no qual foram
realizadas, e tinham como foco exercitar as habilidades do Pensa-
mento Computacional e preparar os estudantes a atuarem na criagio
de solugdes para problemas de maneira criativa, colaborativamente
e socialmente consciente.

Para cada atividade, foi destacado o processo de pensar sobre o
problema e de propor uma solucéo, e ndo apenas atingir a "resposta
correta”. Entendemos que uma turma é formada por um grupo de
estudantes plurais e com diferentes bagagens do conhecimento.
Assim, consideramos que o ponto mais importante neste processo
seja o envolvimento de cada estudante no desenvolvimento das
atividades. Logo, cada estudante tem espago para experimentar as
atividades, construir solugdes, debater com seus pares e, com isso,
avancar em seu proprio aprendizado. Mais informacdes sobre os
desafios podem ser encontradas em Oliveira et al. [10].

As atividades forneceram experiéncias para mostrar que con-
ceitos abstratos sdo aplicaveis e proporcionam aos estudantes a
possibilidade de construirem significado com base em suas experi-
éncias. As solucdes para as atividades deveriam ser representadas
como sequéncia de instrugdes em linguagem natural ou por meio
de fluxogramas, e entregues como anexos a respostas em um férum
de discussdo no sistema Moodle. Essas entregas das atividades é que
foram analisadas utilizando o artefato proposto como apoio.

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir do questionario pds-estudo, aplicado via Google Forms, foi
possivel obter as impressdes dos participantes referente a utilidade
percebida, facilidade percebida e intengéo de uso. As perguntas e
respostas das 16 questdes de multipla-escolha obrigatérias deste
questionario estdo sumarizadas na Tabela 4. A partir das respostas,
percebemos que os resultados obtidos nos trés aspectos avaliados
foram positivos. O artefato atinge o objetivo esperado de apoiar a
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coleta de evidéncias do exercicio do Pensamento Computacional
sendo util para guiar esse processo.

Os participantes sinalizaram que é muito 1til ter conhecimento
sobre as dimensdes e habilidades do Pensamento Computacional du-
rante a coleta de evidéncias. A escala para mensurar a dimensao do
exercicio do Pensamento Computacional também foi considerada
util. Além de facilitar o processo de coleta de evidéncias, dispo-
nibilizar as habilidades e as evidéncias que devem ser coletadas
ajuda a reduzir a duvida e o viés durante o processo de coleta. A
escala, por sua vez, ajuda a padronizar a avaliacdo e a partir dela
conseguimos ter uma visdo ampla para entender como e em quais
niveis as habilidades estdo sendo exercitadas.

Com relacdo a utilidade percebida, 5 participantes sinalizaram
que foi facil utilizar o artefato para coletar evidéncias do exercicio
do Pensamento Computacional. O artefato aumenta (1) e muito (4)
a qualidade da coleta de evidéncias, pois "ele é especialmente ttil por
lembrar em quais pontos prestar atengdo ao analisar uma solucao” de
acordo com um participante. Por ser um artefato que contempla 9
habilidades e 25 evidéncias a serem coletadas, e ser a primeira vez
que os participantes estavam utilizando, o artefato exigiu esforco e
tempo consideravel para analisar todas as solucdes.

Por se tratar de um nimero significativo de evidéncias a serem
observadas, os participantes mencionaram que isso pode ser um
dos fatores que inviabilize a utiliza¢do do artefato, mesmo que ele
facilite o entendimento geral do que se busca analisar em cada
uma das habilidades. Além disso, ter uma grande quantidade de
questdes passa a ser um obstaculo para a utilizagdo do artefato
quando a turma é grande. Nessa mesma linha, verificamos que, com
relagdo a facilidade de uso, todos os participantes sinalizaram que
utilizar o artefato exige esfor¢o mental. A carga cognitiva necessaria,
principalmente na primeira utilizacéo, pode ter sido alta pois eram
muitas informagdes novas e aspectos que deveriam ser considerados
durante a execucdo da anélise das solugdes.

Considerando a facilidade de uso, o artefato facilita o enten-
dimento de como coletar evidéncias do exercicio do Pensamento
Computacional e facilita a visualizagdo e compreenséo de quais
habilidades estdo sendo exercitadas em cada um dos desafios. En-
tretanto, um participante sinalizou que o artefato nio facilita a
visualizagdo e compreensio da relacdo das habilidades nos desa-
fios. O formato utilizado é um ponto recorrentemente mencionado
pelos participantes: "a estrutura da planilha dificulta o registro, e
mesmo que muito facil de preencher perde-se a visdo do todo". Um
dos participantes sinalizou que talvez a usabilidade do artefato em
dispositivos moéveis seja comprometida pelo formato que ele se
encontra hoje, principalmente porque "a planilha acaba tirando
muito espaco da tela pela grande quantidade de barras e icones que
possui”. Entdo, um formato mais acessivel e de facil navegacéo deve
ser repensado. Mesmo que o artefato tenha sido representado em
uma planilha do Google Sheets, a intencao era de facilitar o enten-
dimento sobre as habilidades, as evidéncias e estruturar a coleta de
evidéncias do Pensamento Computacional. Ao utilizar uma planilha
online tivemos como objetivo aproveitar os recursos existentes na
ferramenta que poderiam facilitar a interacdo como ocultar linhas
e colunas; congelar linhas e colunas; e filtrar informacdes. Entre-
tanto, o aproveitamento desses recursos ficou restrito a quem tinha
conhecimento sobre eles e a quem lembrava de usa-los.

Oliveira, Pereira

Quando perguntamos aos participantes sobre a inten¢io de uso,
todos avaliaram que provavelmente utilizariam o artefato outras
vezes e provavelmente recomendariam para outras pessoas utili-
zarem também. "O artefato facilita compreensao sobre aquilo que é
importante de ser percebido e coletado nos desafios e auxilia a guiar a
analise", disse um participante. O artefato pode ser visto como um
guia do que minimamente precisa ser observado para concluir que
a pessoa exercita uma habilidade com uma determinada atividade.
O artefato também pode ser utilizado para apoiar a cria¢ido de novos
desafios, mencionou um participante durante o grupo focal. Logo, o
artefato serve como uma base para estruturar a analise de maneira
mais ampla e abrangente, reduzindo as chances de que evidéncias
relevantes sejam negligenciadas.

O grupo focal foi conduzido a partir da sumarizagiao dos dados
resultantes do questionario de avaliagio do artefato. Um dos grandes
problemas mencionados pelos participantes foi a quantidade de
perguntas e informacdes existentes no artefato, e utilizamos o grupo
focal para refletir sobre esses aspectos e pensar em estratégias
para reduzir essa quantidade de informacdes. O grupo debateu
diferentes estratégias para a reducdo da quantidade de perguntas,
e os participantes sempre adicionavam pontos e questdes para
amadurecer as ideias. Uma das estratégias pensadas para isso foi
o artefato servir como um guia de quais habilidades podem ser
exercitadas e como coletar evidéncias de seu exercicio para, a partir
disso, a pessoa que for utilizar o artefato selecionar o conjunto de
habilidades que deseja verificar. A selecdo das habilidades a serem
coletadas também pode ser ajustada de acordo com cada atividade.

Um segundo tema que aprofundamos no grupo focal foi como
compilar as evidéncias coletadas, que tipo de informacdes os docen-
tes gostariam ter disponivel ao final da avaliacdo, e de quais forma
elas seriam representadas. Os participantes compartilharam que au-
xiliaria ter representagdes visuais para sumarizar o que foi coletado.
Neste momento, a conversa foi conduzida para que os participantes
compartilhassem que tipo de representacéo visual eles conheciam
e que eles viam que poderia ser utilizada, principalmente para que
docentes tivessem uma perspectiva do estudante, do estudante com
relacdo a turma, e da turma como um todo.

Na mesma linha de sumarizar a coleta de evidéncias, um dos
participantes sinalizou que, durante o preenchimento do artefato,
ele sentiu que estava fazendo duas coisas e que elas poderiam ser
integradas no futuro. Os docentes avaliaram as solu¢des dos estu-
dantes utilizando o artefato como apoio, porém, como fazia parte
de uma disciplina eles precisavam dar um retorno por escrito para
cada um dos estudantes. O artefato conta com um espaco para
que o docente anote observacdes sobre uma determina solucéo.
Logo, o participante teve a impressdo de que estava avaliando a
solugéo (coletando evidéncias com o apoio do artefato) e anotando
as observacdes de cada solucdo. Assim, ele percebeu que a coleta
de evidéncias somada com as observagdes anotadas poderia ser
utilizada para compor o feedback qualitativo para os estudantes. A
conversa entre os participantes identificou que esse recurso somaria
na sumarizagio da coleta de evidéncias.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, apresentamos um artefato para apoiar a analise e ava-
liagéo de solucdes de atividades que tinham como objetivo exercitar
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Tabela 4: Perguntas e respostas do questionario pos-estudo

Perguntas Alternativas e Quantidade

E dificil

0

Nio, o artefato nao
apoia

0

Nio, o artefato nao
é util

0

Nao, néo consigo co-
letar

0

A escala ndo foi 1til
0

Nao é util
0
Nao é 1til
0

Nao é qtil
0

O artefato ndo au-
menta a qualidade
0

E dificil
0

Nao, o artefato prejudica
0

Nao, o artefato prejudica
0

Nio, ndo consigo coletar
nada
0

A escala atrapalhou
0

Prejudica
0

Prejudica
0

Prejudica
0

O artefato prejudica a
qualidade
0

Exige pouco esfor¢o
mental
1

Nao, foi pouco facil
1

Nao, foi pouco clara
e compreensivel
1

Nio, ele nio facilita
avisualizagdo e com-
preensao

1

Nio, ele nio facilita
o entendimento
0

Exige nenhum esforco
mental

0

Nao, foi dificil

0

Nio, nio foi clara e com-
preensivel
0

Nio, ele nio facilita nada
a visualizacdo e compre-
ensao

0

Nio, ele nio facilita nada
o entendimento
0

Quio dificil é coletar evidéncias do exercicio do Pensamento E facil Neutro
Computacional utilizando o artefato? 2 0
O artefato apoia a coleta de evidéncias do exercicio do Pensa- Sim, o artefato apoia  Neutro
mento Computacional? 2 0
O artefato é util para guiar a coleta de evidéncias do exercicio Sim, o artefato é Gtil  Neutro
do PC? 2 0
<
=
o] R - . .
S Com o artefato vocé consegue coletar evidéncias do Pensa-  Sim, consigo coletar Neutro
& mento Computacional que precisa coletar? muito facil 1
..i: 0
E Quao util é ter uma escala para mensurar as habilidades exer- A escala foi util Neutro
5 citadas pelo desafio? 3 0
O quado 1til € ter conhecimento sobre as dimensdes do Pensa- E 1til Neutro
mento Computacional para a coleta de evidéncias? 0 0
O quiéo util é ter conhecimento das habilidades do Pensa- E util Neutro
mento Computacional durante coleta de evidéncias do exer- 0 0
cicio do Pensamento Computacional?
O quio 1til é ter conhecimento sobre quais pontos devem ser E 1til Neutro
observados de cada habilidade durante a coleta de evidéncias 1 0
do exercicio do Pensamento Computacional?
O quanto o artefato aumenta a qualidade da coleta de evidén- O artefato aumen- Neutro
cias do exercicio Pensamento Computacional? tou a qualidade 2
1
O quanto o artefato exige do meu esforco mental? Exige muito esforco Neutro
mental 0
1
E facil utilizar o artefato para fazer o que eu quero que ele  Sim, muito facil Neutro
.  faca (coletar evidéncias do exercicio do Pensamento Compu- 0 1
g tacional)?
£ A minha interagdo com o artefato é clara e compreensivel? Sim, muito clara e Neutro
K compreensivel 1
3 1
=
'S O artefato facilita a visualizacio e compreensio de quais  Sim, facilita muito a Neutro
¥ habilidades do Pensamento Computacional estio sendo tra-  visualizacio e com- 1
balhadas nos desafios? preensio
0
O artefato facilita o0 meu entendimento de como coletar evi- ~ Sim, facilita muito o Neutro
déncias do exercicio do Pensamento Computacional? entendimento 0
2
Supondo que eu precise coletar evidéncias do desenvolvi- =~ Muito provavel- Neutro
2 mento do Pensamento Computacional e tenha acesso ao arte- =~ mente pretendo 0
3 fato, eu pretendo utiliza-lo outras vezes? utilizar o artefato
3] outras vezes
<
° 2
g
5 Eu recomendaria o uso do artefato para outras pessoas que Provavelmente eu Neutro
E  tém interesse em coletar evidéncias do exercicio do Pensa- recomendaria o uso 0
mento Computacional? do artefato
2

Provavelmente

eu ndo pretendo
utilizar o artefato
outras vezes

0

Provavelmente eu
ndo recomendaria o
uso do artefato

0

Nio pretendo o artefato
outras vezes
0

Nao recomendaria o uso
do artefato
0

o Pensamento Computacional. O artefato foi desenvolvido conside-
rando um conjunto de 9 habilidades que estdo relacionadas com os
pilares do Pensamento Computacional: (i) abstracéo, (ii) decompo-
si¢do, (iil) reconhecimento de padrdes e (iv) algoritmos. A partir da
defini¢do de cada uma das habilidades, enumeramos pelo menos
uma evidéncia a ser observada para cada habilidade, totalizando 25
evidéncias. Definir as evidéncias e uma escala para mensurar as evi-
déncias sdo os pontos substanciais e Uteis do artefato, independente
do formato utilizado.

O artefato serve também como um template para que professo-
res e pesquisadores se inspirem para adaptar e instanciar as suas
proprias versdes e utiliza-las em seus contextos. Ainda, o artefato
fornece uma visao holistica das habilidades e das evidéncias, am-
pliando a abrangéncia multidimensional da analise. Sendo uma
inspiragdo ou ponto de partida para que outras pessoas ajustem,
adaptem e reproduzam para representar as informacdes que profes-
sores e pesquisadores tém intencéo de verificar.

308



EduComp’23, Abril 24-29, 2023, Recife, Pernambuco, Brasil (On-line)

O artefato apoia a coleta das evidéncias do exercicio dessas habili-
dades, porém, ele ainda ndo conta com nenhum recuso que compile
ou transforme a anélise feita em algo qualitativo ou quantitativo.
A sumarizagio das evidéncias coletadas pode ser transformada em
um valor que quantifique o exercicio dessas habilidades quanto
ser convertida em um comentario que qualifique a solucdo. Para
converter a coleta em um valor final é necessario definir e atribuir
uma relacéo de pesos entre as evidéncias para cada atividade, além
da necessidade de criar uma férmula para resumir a analise em um
unico valor final. Enquanto para traduzir a coleta em um parecer
escrito das solugdes (qualitativo) é necessario pensar em solucdes
de processamento de texto. Definir pesos, a formula matematica,
e formalizar o processo de traducédo das evidéncias coletadas para
gerar um parecer textual sdo visualizados como trabalhos futuros.

Um experimento com docentes foi realizado para avaliar o arte-
fato. A natureza do experimento foi exploratdria e buscou avancar
o conhecimento sobre como avaliar e verificar o exercicio das habi-
lidades do Pensamento Computacional. O artefato foi utilizado por
docentes para avaliar atividades que tinham como objetivo exercitar
o Pensamento Computacional conduzidas com estudantes de gra-
duacdo em computacéo. No total foram avaliadas 83 solucdes de 5
atividades, sendo que cada docente avaliou entre 10 e 11 atividades.

O artefato foi bem avaliado considerando a utilidade percebida,
facilidade e intencéo de uso, sendo um significativo instrumento
para guiar a analise das solugdes e coleta de evidéncias do exercicio
do Pensamento Computacional. Os docentes reconhecem que o ar-
tefato ajuda a estruturar a analise e coleta das evidéncias, bem como
relembra quais evidéncias devem ser consideradas a fim de reduzir
as chances de negligenciarem evidéncias relevantes para aquela ati-
vidade. Durante o grupo focal, os participantes levantaram aspectos
que podem ser melhorados e foram transformados em trabalhos
futuros, como: adaptar o artefato para ele permitir a selecdo do con-
junto de habilidades que se deseja verificar; como transformar as
evidéncias coletadas para fornecer um parecer textual e qualitativo;
criar visualizacdes a partir das evidéncias coletadas para fornecer
uma perspectiva do estudante e da turma, com relacéo as habilida-
des desenvolvidas e as que ainda precisam ser desenvolvidas.
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MATERIAL DE APOIO

Para facilitar a utilizacéo e replicacio do estudo em outros contextos,
disponibilizamos acesso ao artefato produzido.
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