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Abstract. Assessing Computational Thinking (CT) is essential to understand the
benefits it can bring to Basic Education. However, most evaluative methods
analyze static codes and not the thinking process that occurred during problem
solving. This work seeks to fill this gap by presenting an assessment tool based
on puzzles, called CT Puzzle Test. The process of assessing the validity of the
instrument has already covered the stages of apparent validity, content validity
and convergent validity, where it obtained a moderate correlation (p = 0.62)
with the Computational Thinking Test instrument. The CT Puzzle Test has
evolved to become a platform that allows the creation and application of PC
tests based on puzzles.

Resumo. Avaliar o Pensamento Computacional (PC) é fundamental para que
se possa compreender os beneficios de ensind-lo na Educa¢do Bdsica. No
entanto, a maioria dos métodos avaliativos, analisa codigos estaticos e ndo o
processo de pensamento ocorrido durante a resolucdo do problema. Esse
trabalho, procura preencher essa lacuna ao apresentar um instrumento de
avaliagdo baseada em puzzles, chamado CT Puzzle Test. O processo de
aferi¢do da validade do instrumento ja contemplou as etapas de validade
aparente, validade de conteudo e validade convergente, onde obteve correlagdo
moderada (p=0,62) com o instrumento Computational Thinking Test. O CT
Puzzle Test foi evoluido para se tornar uma plataforma que possibilita a
criagdo e aplicagdo de testes de PC baseados em puzzles.

1. Introducao

Em 2006, Jeannet Wing introduziu o termo e afirmou que o Pensamento Computacional
(PC) "envolve a solu¢do de problemas, o design de sistemas e a compreensdo do
comportamento humano, baseando-se nos conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo" (WING, 2006). Desde entdo ainda ndo se estabeleceu um consenso entre os
pesquisadores da area sobre a defini¢do do PC (KALELIOGLU et al., 2016).

Brackmann (2017) apresenta uma pesquisa que aponta a definicdo de 4 conceitos
fundamentais considerados como pilares para o PC: (i) decomposi¢do - quebrar um
problema ou sistema complexo em partes; (ii) reconhecimento de padrdo - procurar
similaridades entre problemas; (iii) abstragdo - foco nas informagdes importantes,
ignorando detalhes irrelevantes e (iv) algoritmos - desenvolver passos ou regras para
solucionar um problema. Brennan e Resnick (2012) avaliam que o PC se manifesta em
dimensdes que incluem a transferéncia de conceitos computacionais para outros
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contextos, as praticas do processo de aprender e ensinar (pensamento incremental e
iterativo, testagem e depuracgdo, reutilizacdo e combinacdo de conhecimentos) e as
perspectivas dos individuos sobre o mundo a sua volta e sobre si mesmos
(auto-expressao, interatividade, colaboragdo e interrogagdo). Blikstein (2008) argumenta
que o PC esta relacionado a “saber usar o computador como instrumento de aumento do
poder cognitivo e operacional humano [...] para aumentar nossa produtividade,
inventividade, e criatividade”. Estabelecer congruéncia entre essas abordagens ¢
fundamental para a compreensdo do PC e o planejamento de metodologias avaliativas
eficientes. A partir disso, neste trabalho propomos uma defini¢do de Pensamento
Computacional como sendo uma extensdo da capacidade humana de resolucdo de
problemas, que se fundamenta nos conceitos e praticas relacionados a constru¢do, uso e
avaliacdo de algoritmos, no reconhecimento de padrdes, na decomposi¢do de problemas
e na abstragao.

Avangos na definicdo de instrumentos de avaliagdo psicométrica contribuem para
o estabelecimento de correlagdes entre o PC e outros construtos psicoldgicos. O resultado
dessas correlagdes evidenciadas e validadas ¢ o que possibilita a definicdo do PC como
um construto psicoldgico concreto.

A disponibilidade de instrumentos de avaliagdo validados também permite que o
PC seja investigado em contextos educativos variados. Nas etapas escolares da infancia,
investigar o PC pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo, raciocinio légico e
capacidade de resolugcdo de problemas das criangas. Na educacao de jovens, pode-se
desenvolver sua capacidade de transferir habilidades de PC para diferentes tipos de
problemas, contextos e situagdes da vida real. No meio académico, investigar o PC pode
contribuir com a defini¢do de curriculos, projetos pedagogicos e politicas educacionais.
Ainda ¢ possivel investigar o desenvolvimento do PC em individuos em contextos
clinicos, como por exemplo os relacionados a ptblicos com necessidades especiais.

Um levantamento de Wangenheim et al. (2018) aponta que a avaliagdo do PC em
estudantes, na maioria dos casos, se da por meio de tarefas de programagao que avaliam
assertividade e eficiéncia de codigo. Outras iniciativas utilizam instrumentos na forma de
questionarios de multipla escolha com uma tUnica resposta correta previamente definida,
como o Commutative Assessment Test (WEINTROP; WILENSKY, 2015), o Test for
Measuring Basic Programming Abilities (MUHLING et al., 2015) e o Bebras Tasks
(DAGIENE; FUTSCHEK, 2008).

Percebe-se, portanto, uma caréncia de estratégias de avaliacdo mais amplas do
PC. As abordagens baseadas em questionarios e andlise de cddigo ndo capturam
informagdes relevantes sobre como se d4d o processo de resolucdo de problemas pelos
estudantes tais como o nimero de tentativas, o tempo entre tentativas, o nimero de agdes
realizadas, numero de erros cometidos e outras informagdes que sdo particularmente
importantes para avaliacgdo do PC tendo em vista que existem praticas que sdo
tipicamente associadas ao seu desenvolvimento.

Acredita-se que abordagem de avaliagdo do PC por meio da resolucio de puzzles
possibilita considerar ao mesmo tempo os conceitos e as praticas relacionadas ao PC
além de permitir a coleta de informacgdes relevantes sobre o processo de resolucao dos
problemas pelos estudantes. Falkner et al. (2010), menciona que o uso de puzzles pode
motivar e, a0 mesmo tempo, aumentar a consciéncia matematica e habilidades de
resolucao de problemas dos alunos. Desta forma, este artigo apresenta o Computational
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Thinking Puzzle Test, referido adiante como CT Puzzle Test. O instrumento adota o estilo
de resolucdo de problema com uso de puzzles ao invés de questdes de multipla escolha,
provendo um ambiente para experimentacdo e teste de hipdteses. Além de avaliar os
resultados, sdo capturadas as interagdes do estudante durante o uso do instrumento para
mensurar-se o nivel de desenvolvimento dos quatro pilares do PC manifestados no
processo de resolucao dos puzzles pelo estudante.

O artigo esta organizado como segue: Na se¢do 2 sdo analisadas as principais
abordagens de avaliagdo do PC, a se¢do 3 apresenta o CT Puzzle Test e os resultados de
etapas de validacdo ja realizadas com o instrumento. A Secdo 4 apresenta a evolucao de
escopo do teste que resulta na constru¢do do CT Puzzle Platform. A se¢do 5 discute a
contribuicdo da abordagem e as dire¢des futuras da pesquisa.

2. Avaliacao do pensamento computacional

Muitas das iniciativas de avaliagdo do PC existentes se baseiam no ensino de
programac¢dao como ferramenta de apoio ao desenvolvimento dos pilares do PC. Alguns
exemplos sio o Dr. Scratch (MORENO-LEON et al., 2015), Progression of Early
Computational Thinking (PECT) (SEITER; FOREMAN, 2013), CodeMaster
(WANGENHEIM et al., 2018) e Quizly (MAIORANA et al., 2015), entre outros. Esse
tipo de avaliacdo apresenta algumas limitagcdes. Para desenvolver seus projetos, os
estudantes precisam de conhecimento prévio sobre o ambiente ou linguagem utilizada.
Além disso, esses instrumentos geralmente funcionam no codigo-fonte dos projetos,
normalmente somente apds o estudante terminar seu trabalho.

J& as iniciativas como o Commutative Assessment Test (WEINTROP;
WILENSKY, 2015), o Test for Measuring Basic Programming Abilities (MUHLING et
al., 2015) e o Bebras Tasks (DAGIENE; FUTSCHEK, 2008), que adotam o formato de
teste de multipla escolha, avaliam somente as respostas finais dos estudantes para
questdes previamente definidas. Assim, acabam por ndo mensurar 0 processo cognitivo
executado na resolucdo de cada questdo.

Roman-Gonzalez et al. (2019) fazem uma analise dos instrumentos de avaliaciao
do PC conforme sua abordagem avaliativa, e os classificam em 7 modalidades:
diagndstico, sumativo, formativo-iterativo, minera¢do de dados, transferéncia de
habilidades, percepgoes e atitudes do PC e vocabulario de PC. Cada abordagem avalia o
PC sob um aspecto diferente. Brennan e Resnick (2012) afirmaram que avaliar as
competéncias computacionais apenas olhando para os programas criados pelos alunos
poderia ser insuficiente, e por isso enfatizaram a necessidade de multiplos meios de
avaliacdo. Grover (2015) afirma que diferentes tipos de ferramentas complementares de
avaliacdo devem ser sistematicamente combinados para alcancar uma compreensao total
e abrangente do PC dos estudantes.

2.2 Trabalhos correlatos (Outros Instrumentos de Avaliacao do PC)

Ao analisar os exemplos de instrumentos de avaliacio do PC existentes,
percebe-se que cada instrumento acessa o PC sob diferentes perspectivas. Para investigar
a combinagdo de abordagens avaliativas a fim de alcangar a mensuragao do PC em sua
maior completude, Roman-Gonzilez et al. (2019) pesquisou a validade convergente
entre trés instrumentos com abordagens diferentes: o Bebras Tasks (“transferéncia de
habilidades™), o CTt (“diagndstico”) e o Dr. Scratch (“formativo-iterativo™). O CT Puzzle
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Test combina essas trés abordagens de avaliagdo. A seguir, apresentamos as trés
ferramentas e as relacionamos com o CT Puzzle Test.

2.2.1 Bebras Task

O Concurso Internacional Bebras visa promover o interesse e a exceléncia de estudantes
do ensino fundamental e médio em todo o mundo no campo da Ciéncia da Computagao
do ponto de vista do PC (CARTELLI et al., 2012; DAGIENE; FUTSCHEK, 2008;
DAGIENE; STUPURIENE, 2014). A cada ano, o concurso propde um conjunto de
Tarefas (“Bebras Tasks™), independentes de qualquer software ou hardware especifico e
que, assim como o CT Puzzle Test, podem ser administradas a individuos sem qualquer
experiéncia anterior em programac¢do. Sua crescente expansdo despertou o interesse de
pesquisadores em psicometria, que comecaram a investigar suas possiveis virtudes como
instrumento de medida do PC (ROMAN-GONZALEZ et al., 2017b).

222 CTt

O Computational Thinking Test — CTt (ROMAN-GONZALEZ, 2015) é uma ferramenta
de avaliagdo diagndstica que consiste em um instrumento de multipla escolha composto
por 28 itens, administrados on-line. Cada item aborda um ou mais dos seguintes
conceitos computacionais, que aparecem em dificuldade crescente ao longo do teste:

instrugdes e sequéncias basicas; loops (“repetir vezes”, “repetir até”. “repetir enquanto”);
condicionais simples (“se”’), condicionais compostas (“se/sendo’’) e fungdes simples.

2.2.3 Dr.Scratch

O Dr. Scratch (MORENO-LEON et al., 2015) é um aplicativo web que analisa, de
maneira automatizada, projetos programados em linguagem Scratch. A pontuacdo que o
Dr. Scratch atribui a um projeto ¢ baseada no grau de desenvolvimento de sete dimensdes
do PC: abstracdo e decomposi¢do de problemas, pensamento ldgico, sincronizagao,
paralelismo, nogdes algoritmicas de controle de fluxo, interatividade do usudrio e
representacdo de dados. Essas dimensdes sdo avaliadas estaticamente pela inspecao do
codigo-fonte do projeto analisado, resultando em uma “pontuacido de dominio” que varia
de 0 a 21 quando todas as sete dimensdes sdo agregadas.

Romén-Gonzalez et al. (2019) argumentam sobre a importancia de combinar as
abordagens avaliativas desses trés instrumentos para uma compreensdo mais completa
sobre o desenvolvimento do PC nos estudantes. O CT Puzzle Test ¢ apresentado como
um instrumento que combina essas e outras abordagens, como apontado no Quadro 1:

Quadro 1: Ferramentas de avaliacao do pensamento computacional

Instrumento Abordagem Conhec. prévio

Computational Thinking Test |Diagnostico (Questionario de Multipla Escolha/ [Néo
(Roman-Gonzalez, 2015; Perguntas compostas por desafios 16gicos)
Roman-Gonzalez et al, 2017)

Dr. Scratch (Moreno-Leoén et |Formativo- iterativo (Feedback para o estudante por |Sim:

al., 2015) avaliagdo de registro de atividade) Scratch
Bebras Tasks (Dagiene; Transferéncia de habilidades (Questionario de Multipla [Nao
Futschek, 2008) Escolha/ Perguntas compostas por desafios 16gicos)
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CT Puzzle Test Diagnostico; formativo-iterativo; transferéncia de |Nao
habilidades; mineragdo de dados (Jogo composto por
puzzles apoiados em pilares do PC, graduagdo com
base no registro de atividades)

3. CT Puzzle Test

As questdes criadas para o instrumento foram baseadas em atividades classicas
sobre resolugdo de problemas. Questoes do Programa de Enriquecimento Instrumental de
Feuerstein (2006) e exercicios encontrados em testes de QI foram adaptados para o
formato de jogo puzzle para auxiliar a mensurar os pilares do PC.

3.1 Mecanicas do CT Puzzle Test

O CT Puzzle Test ¢ composto por problemas no formato de puzzles, planejados para que
ndo seja necessario nenhum conhecimento prévio para resolvé-lo. Os problemas estdo
organizados fases as quais apresentam um mesmo tipo de mecanica/puzzle, porém com
niveis de dificuldade diferentes. O instrumento foi projetado para ser aplicado on-line e
utiliza as tecnologias HTMLS e Javascript.

Em cada fase do teste, sdo capturadas variaveis de interacdo de uso. Na fase 1,
por exemplo, sdo contadas quantas vezes um comando foi removido. A remocao de um
comando nesse caso aponta que o aluno cometeu alguma falha e precisou corrigir. Isso
tem influéncia na pontuagdo final. O Quadro 2 apresenta as fases do teste, com uma
descricao das suas mecanicas e das interagoes avaliadas.

Quadro 2: Fases do CT Puzzle Test

Ilustracgio Descricao da Mecanica

Fase 1: o individuo deve programar o personagem para que este

se movimente pelos quadros de um tabuleiro partindo de um
ponto inicial até um ponto final.

i
\ Interagdes avaliadas: tempo despendido; quantidade de
— comandos utilizados; quantidade de utilizagdes da opcdo

“remover um comando”; quantidade de utilizagdes da opgdo
1 || “remover todos os comandos” ¢ quantidade de execugdes do
_ " || programa.
(Puan) [@ 0D
Fase 2: baseada na atividade de conectar pontos de forma a criar
o formato das figuras geométricas solicitadas.
Interagoes avaliadas: tempo despendido; quantidade de cliques
nos pontos da tela; quantidade de utiliza¢des da opgdo “limpar”
/ e quantidade de dicas utilizadas.
G
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Fase 3: o individuo deve arrastar as pecas menores para dentro
da figura maior, encaixando-as nos espacos disponiveis, até que
as pecas se esgotem.

Interacgoes avaliadas: tempo despendido; quantidade de cliques
nas pegas; quantidade de utilizagcdes da opgdo “girar peca” e
quantidade de dicas utilizadas.

()

Fase 4: baseada no quebra-cabeca Tangram. O estudante deve
selecionar uma pega, rotaciona-la se julgar necessario e
arrasta-la para seu devido lugar, repetindo este processo até que
a figura principal fique completa.

Interagoes avaliadas: tempo despendido; quantidade de cliques
nas pegas, quantidade de utilizagdes da opgdo “girar pega” ¢
quantidade de dicas utilizadas.

I
I
I
T
~)

CEeH Hoe :ﬁ: mmac

Fase 5: ¢ necessario identificar qual das opgdes fornecidas
corresponde a proxima figura da sequéncia apresentada, de
acordo com o padrdo observado nas figuras que ja compdem a
sequéncia.

Interacées avaliadas: tempo despendido; quantidade de
tentativas e quantidade de dicas utilizadas.

Analise 0s objetos ¢ os organize na tabela considerando suas caracteristicas em
comum. As linhas devem representar uma caracteristica ¢ as colunas outra.

,

Fase 6: o individuo deve encontrar a relacdo entre os objetos
espalhados pela tela e organiza-los em linhas e colunas de uma
tabela considerando suas caracteristicas (cor e classe).
Interagoes avaliadas: tempo despendido; quantidade de vezes
que o estudante completou a tabela (quantidade de tentativas);
quantidade de utilizagdes da opgdo “limpar” e quantidade de
dicas utilizadas.

S

PROGRAWA | \/
3

*
S

SN

m D

Fase 7: muito similar a primeira, porém ¢é acrescido o comando
loop. Ao arrastar-se este comando para o bloco PROGRAMA, o
estudante pode indicar a quantidade de vezes que um comando
direcional deve ser repetido automaticamente.

Interacdes avaliadas: além dos itens ja avaliados na fase 1,
também sdo contabilizadas a quantidade de vezes que o
comando Joop foi inserido e a quantidade de comandos
direcionais inseridos em cada /loop.

avance para o proximo item sem completar o atual, anulando a pontuagdo deste item.

Em todos os itens das fases esta disponivel a op¢ao “Pular”, para que o estudante

Cada tipo de interagdo avaliada possui um peso e gera descontos ou acréscimos

na pontuacdo de cada item. Tanto as quantidades absolutas de cada tipo de interagdo,
quanto os calculos de escore de cada item sdo armazenados em banco de dados para
permitir sua analise pelo aplicador do teste. Para cada fase, sdo atribuidos pesos aos
quatro pilares do PC, e uma pontuagdo para cada pilar ¢ mensurada. Ao final do teste, o
aplicador dispde de um relatério composto pelos dados brutos sobre as interagdes do
estudante, dos escores de cada item e da pontuagao geral de cada pilar do PC. No seu
estado atual de desenvolvimento, o CT Puzzle Test ainda ndo apresenta uma interpretacdo
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amigavel dos resultados que facilite a andlise do aplicador, recurso que sera
implementado na CT Puzzle Platform, detalhada na se¢do 4. A metodologia de aferi¢ao
das pontuacdes ¢ a abordagem de contemplacdo dos pilares do PC em cada fase sdo
encontradas em Couto (2018), e serdo aprofundados por Calbusch (2020, no prelo).

3.2 Etapas de validac¢do ja realizadas

A primeira versao do teste foi desenvolvida por Gongalves (2015). Para estimar a
validade do instrumento, Gongalves conduziu aplicagcdes na propria universidade onde o
teste foi elaborado. Para a validade aparente e de contetido, o pesquisador utilizou
amostras compostas por 11 especialistas e por estudantes de ensino médio. Para a
validade concorrente, as amostras foram compostas por estudantes de cursos superiores.
Para a validade preditiva, estudantes do 9° ano do ensino fundamental foram submetidos
ao instrumento. Para estimativa de fidedignidade foi utilizado o método da consisténcia
interna e o coeficiente alfa para todas as aplicacdes do teste. Os métodos de validade
convergente e discriminante ndo foram abordados pelo fato de ndo haver outro
instrumento a ¢época para comparacdo de resultados. De acordo com os relatos
apresentados na pesquisa de Gongalves, seus esforcos na investigacdo da validade e
fidedignidade do CT Puzzle Test indicaram evidéncias fortes de validade.

Entre 2017 e 2018, o CT Puzzle Test foi aprimorado por Couto (2018), em
continuidade ao trabalho de Gongalves. A autora revisou e aprimorou as formulas de
calculo de escore de todos os itens do instrumento, e removeu alguns itens visando
diminuir o tempo para sua resolucdo e viabilizar sua aplicagdao em um periodo regular de
aula. Couto também investigou a validade convergente do instrumento modificado, e
adotou como critério o CTt (ROMAN-GONZALEZ, 2015) por ser um instrumento
independente de conhecimento prévio do sujeito, ser aplicavel de forma on-line e gerar
um escore passivel de comparacao com os resultados do CT Puzzle Test. Além disso, o
CTt ja passou por testes para confirmar sua validade e fidedignidade
(ROMAN-GONZALEZ, 2015; ROMAN-GONZALEZ et al., 2017b). Em sua pesquisa,
disponivel em Couto (2018), a autora relatou que o CT Puzzle Test possui consisténcia
interna mensurada por um alfa de Cronbach de 0.67, e possui correlagdo moderada
positiva com o CTt (p=0.62), contribuindo com o aprimoramento da confiabilidade do
CT Puzzle Test.

4. CT Puzzle Platform

O CT Puzzle Test ¢ composto por fases de implementacdo fixa. Por isso, variagdes na
forma de avaliar sdo possiveis apenas com a alteracdo no codigo fonte. Essa solugdo
atende o requisito de um teste estavel para avaliagado do PC. Mas para situagdes onde ¢
necessario variar os niveis, adicionar ou remover fases, a solu¢do atual apresenta pouca
flexibilidade. Por isso, como extensdo do CT Puzzle Test, foi criada uma plataforma de
avaliacdo do PC. Através dela, € possivel instanciar testes contendo as mesmas fases (ou
mecanicas) adotadas.

A configuracdo do teste se da por meio de arquivos JSON (JavaScript Object
Notation) especificos para cada fase do jogo. Por exemplo, a fase de programagao recebe
uma matriz de obstaculos (Figura 2), posicao inicial do personagem e ponto de chegada:

1689



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2020)
Anais do XX XI Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

Figura 2: Exemplo de configuracao de fase de programacao

Para se caracterizar como uma plataforma, o CT Puzzle Platform pode ser
estendido por meio de plugins. A vantagem de tornar a ferramenta extensivel ¢ que
outras abordagens de puzzles podem ser criadas para avaliar os mesmos pilares do
pensamento computacional. A estrutura para essa extensao ¢ definida por um tipo padrdo
CTPuzzlePhase que deve ser implementado. Esse tipo recebe uma configuragdo e tem
um objeto para registro dos diversos eventos EventRegister durante o uso. Essa classe
(Figura 3) ¢ responsavel por capturar a interacdo do usudrio e envia-la para a camada de
persisténcia.

CTPuzzlePhase PhaseConfiguration
+config: JSON

+configure(config: PhaseConfiguration)

SN T

ProgrammingPhase | | TangramPhase | | DotsConnectPhase

L) +sendToApi(event: Event)

+sefupMaze() +buildFigure() +setPointsPosition()

Figura 3: Diagrama de classes do CT Puzzle Platform

Independente do tipo de fase, os eventos capturados durante o uso sdo
armazenados em uma tabela de dados relacionais durante o evento. Isso permite obter os
dados mesmo que o participante ndo finalize o teste. A configuracdo das fases para
aplicagdo em cada amostra gera dados para posterior consulta. O resumo dos resultados
pode ser visualizado no ambiente por meio de um dashboard.

O fluxo de uso da plataforma se divide em trés etapas: preparagdo do teste,
definicdo da amostra e analise estatistica dos resultados. Na primeira etapa, o pesquisador
deve selecionar as fases que fardo parte da avaliagdo. Para isso sera indicado qual
dimensao do pensamento computacional cada fase analisa. Na defini¢ao da amostra, deve
selecionar um identificador inico e nimero de participantes. Na etapa de analise, podera
obter os dados de numero de erros e acertos, momento de maior nimero de falhas por
fase, desempenho por dimensao do PC, entre outras. Esses dados ajudam nao somente a
avaliar a turma, mas também verificar alteragdes necessarias nas fases dos jogos ao
identificar puzzles que apresentam baixo potencial de discriminagao.

5. Discussao

O CT Puzzle Test contempla a independéncia de dominio e conhecimento prévio,
podendo ser aplicado nas condigdes de pré-teste e pds-teste, sem a necessidade de
treinamento dos estudantes. O diferencial do CT Puzzle Test com relacdo aos demais
instrumentos apresentados reside na avaliagdo por meio de puzzles, que estimula o
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raciocinio 16gico e o pensamento critico. O instrumento considera a experimentagdo e
teste de hipoteses por meio da captura das agdes do estudante para o célculo do escore, e
mensura o nivel de desenvolvimento dos quatro pilares do PC no individuo. Por fim, a
abordagem avaliativa do CT Puzzle Test se enquadra nos quatro niveis de complexidade
cognitiva do PC conforme Gows et al. (2013): reconhecer, entender, aplicar e assimilar.

A continuidade do processo de evolugdo do instrumento prevé uma uma nova
etapa de validagdo das modificacdes que o instrumento sofreu em suas Gltimas etapas de
aprimoramento com novas amostras de estudantes. O CT Puzzle Test sera re-submetido a
técnicas de investigacdo de validade de contetido, de critério e de construto. Especialistas
julgardo a relevancia e a representatividade do contetido do teste, € uma nova
compara¢gdo com o teste de Roman-Gonzélez (CTt) sera realizada para reafirmar a
correlacdo dos instrumentos e atestar a validade do CT Puzzle Test no diagnostico do PC
para estudantes. J& o CT Puzzle Platform, apds uma etapa de validacdo interna, sera
disponibilizado em conjunto com uma documentacdo para permitir que outros
pesquisadores e educadores possam utiliza-lo.
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