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O desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) no
ambiente escolar é uma necessidade presente, tornando-se a
nova alfabetizacdo nas propostas de ensino e aprendizagem da
educacdo basica. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [1]
apresenta o pensamento computacional, especialmente, na
area de matematica. No entanto, ha diversas limitacdes para a
sua implementacdo na sala de aula, dentre elas pode-se citar:
falta de material didatico, aparelhos tecnoldgicos, métodos e
instrumentos para a avaliacdo de habilidades de PC, por ndo
haver testes padronizados nos ambientes educacionais [2].

Nesse contexto, o Multimodal Learning Analytics (MMLA)
pode ser utilizado como instrumento para potencializar as
praticas pedagogicas de PC, podendo apoiar o processo de
ensino e aprendizagem por meio de capturas de dados
associadas a esse processo. Desta maneira, Blikstein [3]
enfatiza a importancia no uso de MMLA para a elaboragio de
avaliacOes, a qual sdo realizadas offline e online. Diante disso,
esta pesquisa busca responder a seguinte pergunta: como
MMLA pode contribuir para capturar aspectos avaliativos
durante o desenvolvimento de habilidades de PC?

Para tanto, um experimento foi planejado visando
responder a tal pergunta. A Figura 1 apresenta suas principais
etapas, assim como os instrumentos de coleta de dados de cada
uma delas.
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Figura 1: Configuracio do experimento de pesquisa
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Pretende-se executar o experimento em trés instituicdes de
ensino distintas, envolvendo estudantes do ensino médio. Sdo
planejados 33 encontros, sendo 11 em cada escola. No primeiro
e no ultimo, o pré e o p6s-teste serdo administrados. Nos nove
encontros restantes, trés conteidos de programagio serdo
abordados: sequéncia, repeticdo e condicionais. Cada um deles
serd abordado sob a ética dos niveis de cognicdo usar, modificar
e criar de Lee [2] durante a resolugido dos problemas pelos
estudantes para, assim, a captura de dados ser realizada, se
apoiando em uma abordagem de MMLA.

As oficinas ocorrerdo com estudantes do 12 ano, a qual
serdo submetidas ao comité de ética, dado o incentivo a
promocio do ensino da computag¢do no ensino médio previsto
na BNCC [1]. Em relagdo aos formatos das atividades, para cada
um dos contetidos serdo empregados trés tipos: desplugado,
com execucdo de atividades totalmente offline, ou seja, sem uso
de ferramenta digital; plugado, mediante o uso de uma
ferramenta online de programacio visual; e; plugado com
robética, com o uso de ferramenta de programacio visual
interligada ao artefato robdtico FRANZMakey [4].

Em relacdo as atividades envolvendo sequéncia, espera-se
que os estudantes compreendam e expressem séries de passos,
de forma légica. Ja em relagdo a repeticdo, que percebam e
apliquem mecanismos que otimizem a execucdo de uma série
de passos. Sobre condicional, as atividades exploram a
capacidade de tomar decisdes com base em certas condi¢des.
Cada grupo de estudantes executara todas as atividades,
mudando somente a forma de implementa¢do (desplugada,
plugada, plugada com robdtica). Espera-se ter a participacdo de,
pelo menos, 20 estudantes por escola, totalizando 60. Ao longo
de cada encontro, dados serido capturados e analisados visando
responder a pergunta definida nesta investigacdo. Sobre os
instrumentos de captura, eles sdo diversificados, como
demonstra a Figura 1, contemplando testes avaliativos por
encontros sobre o contetido abordado, além da abordagem de
MMLA com gravacdo de videos, audios, logs de codificagio,
movimento do mouse e filmagens da face. Além disso, sera
solicitado que os estudantes expressem o que aprenderam na
realizacdo das atividades, para elucidar os dados. Na analise,
serdo aplicadas técnicas de inferéncia estatistica, tais como
testes de comparacdo de médias (teste T-student) e analise de
varidncia (ANOVA) com o intuito de identificar possiveis
diferencas estatisticamente significativas entre os diversos
contextos e abordagens para promog¢io de PC empregadas
neste experimento. Espera-se, com isso, demonstrar como uma
abordagem pautada em MMLA pode contribuir com o desafio
de avaliar PC, e avancar com a pesquisa na area.
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