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Abstract. This paper presents a study analysis regarding Computational Thin-
king (CT) evaluation focused on Elementary School, that was published in cien-
tific digital libraries between 2016 and 2025. A systematic literature mapping
was conducted focused on papers that evaluate the learnability in CT students,
towards identifying which evaluation strategies and methodologies were used.
A total of 913 papers were screened, of which 52 were selected. The results
confirm the lack of standardized methods and metrics for evaluation and show
the increasing use of digital resources and digital games as evaluation tools.

Resumo. Este artigo apresenta uma andlise sobre a avaliacdo do Pensamento
Computacional (PC) na Educagdo Bdsica em trés bases académicas entre o ano
de 2016 e 2025. Um Mapeamento Sistemdtico da Literatura (MSL) foi condu-
zido com foco em trabalhos que avaliavam o aprendizado do PC em alunos da
Educagdo Bdsica com o propdsito de identificar quais estratégias e metodolo-
gias de avalia¢do sdo utilizadas. Foram identificadas 913 abordagens distintas
utilizadas para a avaliacdo do PC, sendo que apds o processo resultou-se em
52 trabalhos. Os resultados confirmam que hd auséncia de métodos e métricas
padronizadas para avalia¢do e revelam o uso crescente de recursos digitais e
automatizados e a presenga de jogos como instrumentos avaliativos.

1. Introducao

Com a inclus@o do Pensamento Computacional (PC) na Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) em 2022 [Brackmann 2025, Brasil 2022], vérias discussdes, estudos, projetos
e ferramentas t€m sido desenvolvidas para dar o suporte a essa temética para os professo-
res em sala de aula. Dentre elas, os Jogos Sérios (JS) relacionados ao desenvolvimento de
competéncias do PC sdo uma possibilidade de trabalhar de forma lidica tanto para profes-
sores, quanto para estudantes, em especial os de Ensino Fundamental. JS sdo jogos pro-
jetados com um propdsito especifico além do entretenimento [Prensky 2001]. Segundo
Prensky (2001), jogos sérios sdo aqueles que t€ém como objetivo principal promover o
aprendizado, o desenvolvimento de habilidades ou a simulacdo de situacdes da vida real
em contextos educacionais, corporativos ou de treinamento. Ja o PC € o conjunto de com-
peténcias necessdrias para resolver problemas complexos de forma sistemaética e eficiente,
aplicavel a diversas areas do conhecimento [Wing 2006]. Segundo Wing (2006), o PC vai
além da programacao, englobando processos como abstragdo, decomposi¢ao, reconheci-
mento de padroes e desenvolvimento de algoritmos. Brackmann (2025) define que no PC
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“utiliza-se de fundamentos da computacio para alavancar e aprimorar a aprendizagem e
0 pensamento criativo e critico em diversas dareas do conhecimento.”.

O PC ainda é um tema recente para professores em sala de aula e estes sentem difi-
culdade em avaliar as competéncias relacionadas ao PC pelo fato de faltar-lhes formacao e
pela auséncia de métricas ou instrumentos avaliativos padronizados [Silva and Fernandes
2024,?]. Avila et al. (2017) realizaram uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) para
identificar metodologias de avaliacdo do PC, em que selecionaram um total de 58 artigos.
Destes, os autores identificaram que as abordagens mais utilizadas foram intervencdo com
avaliacdo propria e interven¢do com avaliagdo propria fundamentada em métodos exis-
tentes, representando mais de 65% do total de artigos selecionados. Nessas experiéncias,
Avila et al. (2017) identificaram principalmente a utiliza¢io de instrumentos de avaliacdo
qualitativos com observacao e quantitativos por meio de pré e pds-testes. Os autores con-
cluiram que embora existam algumas experi€ncias na avaliacdo do PC com criangas de
ensino fundamental, ainda ““é necessario identificar ou desenvolver métodos (processos)
e instrumentos mais genéricos que sejam capazes de mensurar com precisao a efetividade
de intervengdes ou ferramentas que se propdem a desenvolver ou promover” [Avila et al.
2017].

Baseado nos resultados dos estudos de Avila er al. (2017), Franga e Silva (2020)
realizaram uma sintese qualitativa de dados coletados com profissionais de computagdo
e professores universitdrios experientes no ensino do PC com o objetivo de conceber um
conjunto de critérios para avaliar competéncias do PC de modo que possa ser um guia
base para melhorar a precisdo da avaliacdo dessas habilidades. Para definir o conjunto,
Franca e Silva (2020) utilizaram as seguintes dimensoes do PC:

* Pensamento Algoritmico (PA);
ABstragdo (AB);

AValiacdo (AV);
DEcomoposicao (DE);
GEneralizacdo (GE).

Para cada uma das dimensoes, eles definiram critérios de avaliacdo com base nas
coletas de dados realizadas, sendo que para PA foram definidos 5 critérios, para AB 4
critérios, para AV 3 critérios e para DE e GE 2 critérios de avaliacio. Com base no
conjunto de avaliacdo definido, eles realizaram testes com os participantes da coleta de
dados e concluiram que a concordancia sobre as dimensdes do PC e “[...] a precisao
do processo de avaliagdo continua sendo um problema relevante para a pratica.” [Franca
and Silva 2020]. A partir dessas observagdes, conclui-se que estudar formas de avaliar o
aprendizado das habilidades do PC € uma temaética relevante e necessdria.

Nesse contexto, o presente trabalho realizou um Mapeamento Sistematico da Li-
teratura (MSL) com o objetivo de identificar, a partir da RSL de Avila e al. (2017) se
foram criadas e se sdo utilizadas métricas ou metodologias para avaliar o aprendizado do
PC com foco em alunos da Educagdo Bésica. Além disso, teve-se como objetivo inte-
grar nesta busca trabalhos que utilizam jogos educacionais como critérios de avaliagdao do
PC, pois a partir do artigo de Avila er al. (2017) parece justamente existir esta lacuna
e, por outro lado, foram encontrados alguns trabalhos como de Klettemberg (2024) que
aplicam jogos para a avaliacdo do aprendizado do PC. Sendo assim, como Questao Prin-
cipal de Pesquisa tem-se: (QP) Como o Pensamento Computacional tem sido avaliado em
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pesquisas com foco na educagdo bédsica? Como Questdo Auxiliar (QA) tem-se: (QAT1)
h4 trabalhos que utilizam jogos para avaliar o aprendizado do PC? Quais sdo os jogos?
(QA2) a avaliagdo do PC é feita como substitui¢do a uma prova tradicional?

O artigo segue dividido da seguinte forma. A se¢do 2 apresenta a metodologia
utilizada no MSL. A secdo 3 discute os resultados alcan¢ados no MSL. Por fim, a se¢ao 4
realiza as consideracdes finais deste artigo.

2. Metodologia do MSL

O presente Mapeamento Sistematica da Literatura (MSL) foi conduzido com o objetivo
de identificar estudos que avaliam o aprendizado por meio do Pensamento Computacional
(PC) no contexto educacional. Como embasamento tedrico para a MSL foi utilizado
Kitchenham e Charters (2007). Como mecanismos de busca utilizou-se as bibliotecas
digitais IEEE Xplore, ACM Digital Library e a Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira
de Computagdo (SOL) considerando artigos publicados em periddicos ou anais de eventos
nos idiomas Inglés e Portugués. Foram selecionados os artigos entre os anos de 2016 e
maio de 2025, como forma de complementar a RSL de Avila e al. (2017) que finalizou
em agosto de 2016.

Assim como no trabalho de Avila et al. (2017), a frase de busca foi “computa-
tional thinking” e as palavras evaluat™ ou assess* ou measur* ou test* ou performance
localizadas no titulo ou no resumo. Para a base SOL esses mesmos termos foram pesqui-
sados em inglés e portugués. O caractere coringa foi utilizado nas palavras relacionadas
a avaliacdo para abranger todas as possibilidades da palavra, como exemplo: evaluate e
evaluation.

Como Critério de Inclusao (CI) para a selecao dos artigos foi utilizado o seguinte:
(CIO1) trabalhos que avaliam o aprendizado do Pensamento Computacional como obje-
tivo principal ou como validacdo do trabalho desenvolvido. Como Critérios de Exclusao
(CE) foram levados em conta os seguintes:

* (CEO1) artigos duplicados ou desdobramento de outro artigo (manteve-se o mais
recente);

* (CEO2) resumos de artigos (short papers) ou artigos curtos (menores que 5
paginas);

* (CEO3) trabalhos que sdo outras RSL, mapeamentos sistematicos, surveys ou ou-
tros nessa linha;

e (CEO04) trabalhos que ndo avaliam o aprendizado do PC, ou seja, que avaliam
interface, usabilidade e outros itens nao sendo de aprendizado;

* (CEO5) trabalhos que nao aplicam a avaliagdo em alunos da Educagdo Basica;

* (CEQ06) trabalhos que se concentram somente em Science, Technology, Enginee-
ring, Arts e Mathematics (STEAM) ou outras dreas se nao o PC;

* (CEQ7) trabalhos que relatam a geracdo de resultados por meio de Inteligéncia

Artificial e automagdes, sem se preocupar com o desenvolvimento do aprendizado;

* (CE08) trabalhos que apresentam resultados de avaliacdo, sem apresentar o
método ou instrumento utilizado.

A selecdo foi feita pela primeira autora e, em casos de divida, o segundo autor
foi consultado para auxiliar na tomada de decisdo. Até a leitura do texto por completo,
na davida ou conflito entre os 2 autores, o texto foi mantido para a leitura e anélise mais
completa ao final.
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3. Resultados encontrados

A partir da frase de busca nas bibliotecas digitais foram encontrados 361 artigos na IEEE
Xplore, 326 artigos na ACM e 226 artigos na SOL totalizando 913 artigos. Destes, 13 tra-
balhos possuiam titulos duplicados (CE01), 365 eram resumos ou artigos curtos (CE02) e
25 trabalhos eram RSL, mapeamento ou survey (CE03). Sendo assim, estes 403 trabalhos
foram descartados, resultando em 510 trabalhos.

Apés esta pré-selecdo, as rodadas seguintes consideraram para exclusdo os
critérios entre 4 e 8, sendo que o CE08 foi utilizado apenas nas duas dltimas etapas do
MSL. Assim, na primeira rodada da andlise do MSL, leitura pelo titulo, foram elimina-
dos 52 trabalhos com base no CE04, 97 trabalhos com base no CEQ5, 15 trabalhos com
base no CE06 e 17 trabalhos com base no CE0Q7. Essa eliminagao totalizou 181 trabalhos
excluidos, sobrando ainda 329 trabalhos.

Na segunda rodada da andlise considerou-se os resumos dos trabalhos, com o
objetivo de identificar os critérios de exclusao que nio ficaram evidentes somente com a
leitura do titulo. Nesta etapa, foram eliminados 39 trabalhos com base no CE04, 76 com
base no CEO0S5, 13 com base no CE06 e 3 com base no CEQ7. Apds a conclusdo dessa
etapa, sobraram 198 artigos.

Na terceira rodada analisou-se todos os 198 artigos ainda com o objetivo de en-
contrar outros trabalhos que nao foram filtrados pelos CEs nas etapas anteriores, além de
identificar aqueles que se encaixam no CEO8 que ndo foi analisado nas etapas anteriores.
Nesta etapa, foram eliminados 40 trabalhos com base no CE04, 31 com base no CEQS, 4
com base no CE06 e 1 com base no CEO8. Além disso, nesta etapa, identificou-se 22 ar-
tigos que nao eram de acesso aberto, 6 resumos e 1 artigo em espanhol, os quais também
foram descartados. Dessa forma, restaram-se 93 trabalhos.

Por fim, analisou-se os artigos por completo. Nesta etapa identificou-se 2 artigos
duplicados (CEO1), 23 que ndo avaliam o aprendizado do PC (CE04) e 14 que avaliam
somente com universitarios (CE05). Assim, eliminou-se 41 trabalhos na etapa resultando
em 52 trabalhos. A Tabela 1 apresenta um resumo da quantidade de artigos encontrados
e excluidos em cada uma das etapas.

Selecao | Titulo | Resumo | Diagonal | Completo
CEO01 13 0 0 0 2
CE02 365 0 0 6 0
CEO03 25 0 0 0 0
CE04 0 52 39 40 23
CE05 0 97 76 31 14
CE06 0 15 13 4 0
CE07 0 17 3 0 0
CE08 0 17 3 0 0
Espanhol 0 0 0 1 0
Pagos 0 0 0 22 0
TOTAL Restante 510 329 198 93 52

Como ultima etapa do processo do MSL foi realizada a leitura na integra dos

Tabela 1. Resumo das etapas do MSL
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trabalhos procurando responder as QAs e a QP para este trabalho. Nesse sentido, os
trabalhos foram classificados da seguinte forma:

* quais pilares do PC sdo avaliados em cada trabalho;

* em quais autores do PC ou de aprendizagem os trabalhos se fundamentam;

* qual o ano escolar que o trabalho foi aplicado;

* se o estudo utilizou uma ferramenta autoral ou de terceiro para o ensino do PC, a
fim de avaliar o seu aprendizado posteriormente;

* se os alunos avaliados possuiam ou nao experiéncia prévia em PC;

* o tipo de recurso avaliado (desplugado, digital, hardware);

* quais as formas utilizadas na avaliagao;

* quais os instrumentos utilizados para a execugao do teste.

Para compreender os pilares do PC mais utilizados entre os 52 trabalhos seleciona-
dos, foi desenvolvida uma nuvem de palavras conforme ilustra a Figura 1. Assim, pode-se
ter uma visualizacdo sintética e imediata dos termos mais recorrentes nos trabalhos ana-
lisados, permitindo a identificacdo dos pilares do PC mais explorados nas publicagdes.
Essa técnica de andlise textual possibilita destacar a frequéncia relativa de conceitos, evi-
denciando de forma visual a predominancia de determinados pilares. Como representado
na Figura 1, os pilares “Algoritmo”, “Decomposi¢dao”, “Abstracdo” e ‘“Reconhecimento
de Padroes” se sobressaem, confirmando sua centralidade tedrica conforme estabelecido
por Wing (2006) e aprofundado por Brackmann (2025). A presenga de outros termos,
como ‘“depuragdo”, “avaliacdo” e “representacao”, reflete variacdes terminoldgicas ou
abordagens complementares propostas por outros autores, demonstrando a diversidade de
enfoques na operacionalizac¢do dos pilares do PC nos trabalhos analisados.

Vale destacar que os trabalhos que avaliaram terminologias relacionadas a
programagdo, como comandos condicionais, lacos de repeticdo e demais, desde que rela-
cionados no seu contexto ao termo PC, foram classificados no pilar “Algoritmo”. Dos 52
trabalhos selecionados, um total de 20 trabalhos abordam esse pilar de forma isolada.
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Figura 1. Pilares do PC que aparecem nos trabalhos selecionados

Outra informacgdo coletada dos trabalhos selecionados foi quais autores sao os
mais citados, conforme ilustrado na Figura 2. Essa informacao justifica-se como um re-
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Figura 2. Autores por trabalho

curso fundamental para a identificacdo dos principais referenciais tedricos que fundamen-
tam as pesquisas sobre PC. A frequéncia com que determinados autores sao mencionados,
como evidenciado no destaque expressivo de [Wing 2006], indica ndo apenas a centrali-
dade de suas contribui¢cdes conceituais no campo, mas também sua influéncia continua
sobre os estudos mais recentes. Ao contabilizar as ocorréncias por autor, mesmo quando
estes aparecem em multiplos trabalhos, torna-se possivel reconhecer padroes de autori-
dade académica e consolidagdo de determinados paradigmas. Tal mapeamento fornece
subsidios relevantes para a compreensao do estado da arte na area, além de auxiliar na
construcdo de fundamentacdes tedricas sélidas em futuras pesquisas. Os autores ilus-
trados na Figura 2 sdo relacionados aos temas Pensamento Computacional, educacdo e
avaliacdo do aprendizado que foram encontrados nos trabalhos selecionados.

No que se refere aos objetos de aprendizagem utilizados para o ensino de PC,
observou-se que 23 trabalhos fizeram uso de ferramentas préprias, enquanto 24 optaram
por ferramentas desenvolvidas por terceiros. Além disso, quatro estudos utilizaram am-
bas as abordagens de forma complementar e um trabalho ndo especificou a origem da
ferramenta utilizada. Dentre as ferramentas de terceiros, o Scratch destacou-se como a
mais recorrente, sendo adotado em 11 publicacdes. Ressalta-se, ainda, que os objetos
de aprendizagem empregados variaram entre recursos digitais e atividades desplugadas,
evidenciando a diversidade de estratégias metodoldgicas adotadas para promover o de-
senvolvimento do PC antes de sua avaliagdo.

Assim, em relagdo a estes recursos, identificou-se uma diversidade de aborda-
gens quanto a natureza dos objetos de aprendizagem. Dos 52 trabalhos analisados, 16
utilizaram exclusivamente recursos digitais, enquanto 15 optaram por atividades desplu-
gadas. Outros 11 estudos combinaram ambas as abordagens, integrando recursos digitais
e desplugados em suas propostas. Além disso, 7 trabalhos empregaram dispositivos de
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Figura 3. Turmas aplicadas por trabalho

hardware, Realidade Aumentada ou robdtica como parte do processo de aprendizagem,
evidenciando uma tendéncia a insercdo de tecnologias fisicas interativas. Por fim, em 3
publicacdes ndo foi possivel identificar claramente o tipo de recurso utilizado. Esses da-
dos reforcam a multiplicidade de estratégias didéticas adotadas para o desenvolvimento do
PC, refletindo diferentes contextos educacionais e possibilidades de acesso tecnoldgico.

Os trabalhos selecionados foram aplicados na Educacdo Bésica, abrangendo tur-
mas do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Em alguns estudos, as interven¢des ocor-
reram em um unico ano escolar, enquanto em outros foram conduzidas ao longo de di-
ferentes anos subsequentes. A andlise revelou, contudo, uma concentragao de pesquisas
nos anos intermedidrios do Ensino Fundamental, com menor incidéncia de aplicagcdes nos
anos iniciais (1° ao 3°) e nos anos finais (8° € 9°). Essa distribui¢do desigual evidencia
uma lacuna na literatura, sugerindo a necessidade de novas investigacdes que explorem a
avaliacdo do Pensamento Computacional com estudantes desses segmentos menos con-
templados. O gréfico ilustrado na Figura 3 demonstra visualmente essa disparidade entre
os trabalhos e os anos escolares em que foram aplicados.

A partir da andlise do publico-alvo nos trabalhos selecionados, foi possivel iden-
tificar os critérios adotados para a selecdao dos participantes. Observou-se que 10 estudos
optaram por aplicar suas propostas com alunos que ja possuiam alguma experiéncia prévia
com o objeto de aprendizagem a ser avaliado. Por outro lado, 9 trabalhos foram desen-
volvidos com estudantes sem qualquer experiéncia anterior com a ferramenta ou recurso
utilizado. Nestes casos, predominou a aplica¢do de um pré-teste seguido de um pos-teste,
com o objetivo de aferir possiveis ganhos de aprendizagem ao longo da intervencdo. Em
28 trabalhos, ndo houve distincdo quanto a experi€ncia prévia dos participantes, sendo
incluidos alunos com diferentes niveis de familiaridade com os recursos. Ademais, 5 es-
tudos nao informaram o critério utilizado para a selecao do publico, o que limita a andlise
da validade dos resultados obtidos.
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Outro aspecto analisado nos trabalhos selecionados refere-se aos instrumentos
utilizados para avaliar a aprendizagem em Pensamento Computacional (PC). Conforme
apresentado na Tabela 2, o instrumento mais recorrente foi a observacao, mencionada em
30 dos 52 estudos, e podendo ocorrer de forma direta e/ou indireta. Em segundo lugar,
destaca-se o uso de questiondrios, presentes em 16 trabalhos, seguidos pela andlise qua-
litativa, utilizada em 13 estudos. Optou-se por classificar a andlise qualitativa como um
instrumento de avaliacdo, uma vez que, em diversos trabalhos, ela foi mencionada como o
unico recurso metodoldgico para interpretagdo dos resultados. Além disso, compreende-
se que esse tipo de andlise € frequentemente aplicado de forma transversal, sendo utili-
zado para interpretar dados oriundos de questiondrios, observacdes e demais estratégias
avaliativas.

Os demais instrumentos de avaliacdo aparecem com menor frequéncia nos estu-
dos analisados, como € o caso das entrevistas, andlises automatizadas, tarefas especificas,
taxonomias e coleta de logs, entre outros. No entanto, sua identificacdo e classificacao
sdo igualmente relevantes, pois refletem a diversidade metodoldgica presente nos proces-
sos avaliativos do PC. E importante destacar que muitos trabalhos fazem uso de mdltiplos
instrumentos de forma complementar, combinando, por exemplo, observacao com ques-
tiondrios ou andlise estatistica com entrevistas, o que demonstra uma preocupacao em
obter evidéncias trianguladas e mais robustas sobre a aprendizagem dos estudantes. Essa
multiplicidade de métodos reforca a complexidade envolvida na avaliagdo do PC e a ne-
cessidade de abordagens integradas para captar seus diversos aspectos.

Instrumento de avaliacao | Frequéncia | Artigo (indice)
al, a3, a4, a5, a7, a9, al0, al2, al3,

Observagio 30 al4, al5, al7, al8, a23, a24, a25, a26,
a29, a30, a32, a37, ad40, a42, a44, a45,
ad6, a47, a49, aS51, a52

Questiondrio 16 a3, al2, al6, al8, al9, a21, a22, a28§,
a29, a32, a33, a34, a40, a41, a43, a47

. . a3, a5, a7, a8, al2, a20, a28, a37,

Analise Qualitativa 13 239, ad3, ad5, 248, 249

Rubrica de avaliacao 6 a2, a3, al2, a20, a26, a50

Analise estatistica 6 al7, a22, a36, a46, a47, a50

Entrevista 5 al4, a23, a26, a30, a32

Andlise comparativa 5 a31, a33, a34, a35, a4l

Analise Automatizada

(ex: Dr. Scratch) 4 a3, all, a27, a42

Analise por especialista 2 all, al6

Taxonomia 2 alog, a52

Game Learning Analytics 1 a39

Tarefa 1 a6

Analise quantitativa 1 a38

Coleta de logs 1 al8

Tabela 2. Instrumentos de avaliacao

Com base nos dados apresentados na Tabela 3, observa-se que a forma de
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avaliacdo mais frequentemente utilizada nos trabalhos analisados foi a tarefa individual
do estudante, adotada em 33 dos 52 estudos. Essa predominancia pode ser atribuida a sua
aplicabilidade direta no contexto da sala de aula e a facilidade de mensuragdo do desempe-
nho individual. Em seguida, aparecem com frequéncias equivalentes (8 ocorréncias cada)
a tarefa em equipe, a prova escrita e outros testes, revelando um equilibrio entre estratégias
avaliativas colaborativas e tradicionais. Também foram identificadas formas menos recor-
rentes, como tarefa em dupla (4), teste objetivo (4), grupos focais (3), avaliacdo via Bebras
(3) e apresentagdes orais (2). Essa diversidade de formas de aplicacdo evidencia o esfor¢o
dos pesquisadores em adaptar os instrumentos avaliativos as caracteristicas do publico-
alvo e ao contexto da intervengdo, além de refletir distintas abordagens pedagdgicas e
metodoldgicas no ensino e avaliagcdo do Pensamento Computacional.

Forma de aplicacao | Frequéncia | Artigo (indice)

al, a2, a3, a5, a6, a7, a9, al0, all,
al4, al5, al6, al7, al9, a20, a21,
Tarefa do estudante 33 a23, a24, a25, a26, a28, a29, a30,
a32, a33, a35, a36, a40, a41, a43,
ad4, a45, a48

a&, al2, a22, a34, ad42, ad7, a49, a52
a8, a24, a31, ad3, a46, a47, a48, a51
a4, al2, al3, a23, a38, a46, a44, a50
al8, a31, a47, a49

al7,a22, a27, a28

Tarefa da equipe
Prova escrita
Outros testes
Tarefa da dupla
Teste objetivo

W W K| ~|00| 000

Grupos focais a20, a32, a40
Bebras a36, a37, a39
Apresentacdo oral 2 a3, a25

Tabela 3. Formas de avaliacao

4. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um Mapeamento Sistemadtico da Literatura, realizado entre os
anos de 2016 e 2025, com buscas nas bibliotecas digitais IEEE Xplore, ACM Digital
Library e na SOL — Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC).
A partir da definicdo de uma palavra de busca especifica, bem como de critérios de in-
clusdo e exclusdo previamente estabelecidos, conduziram-se quatro rodadas sucessivas
de leitura: analise dos titulos, leitura dos resumos, leitura diagonal e leitura completa. O
processo 1inicial resultou na identificagdo de 913 trabalhos. Apds a aplicacdo rigorosa dos
filtros em cada uma das etapas, foram selecionados 52 estudos que atenderam integral-
mente aos critérios definidos. Esses trabalhos compuseram o corpo final da anélise e sao
fundamentais para a resposta as questdes de pesquisa propostas, permitindo identificar
tendéncias, lacunas e abordagens metodoldgicas na avaliacao do PC na Educagdo Basica.

Assim, iniciando-se pelas questdes auxiliares (QAs) em relagdo a QA1 — “Ha
trabalhos que utilizam jogos para avaliar o aprendizado do PC?” —, identificou-se que
apenas dois estudos utilizam jogos como instrumento de coleta de dados voltados especi-
ficamente para a avaliacdo. No entanto, em ambos 0s casos, 0 jJogo ndo € o instrumento
principal de avaliagdo, mas sim um recurso pedagdgico utilizado em complemento a outro
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instrumento de avaliacdo. Ainda, vérios trabalhos utilizam jogos como recurso didético
para o ensino do PC, sendo a avaliacdo realizada por meio de outros instrumentos com-
plementares, como questiondrios, observacoes ou andlises qualitativas.

No que diz respeito a QA2 — “A avaliag¢do do PC € feita como substituicao a uma
prova tradicional?” —, os dados indicam que todos os trabalhos analisados substituem,
total ou parcialmente, a avaliacdo tradicional por instrumentos mais alinhados as praticas
de ensino do PC. Embora alguns estudos ainda facam uso de testes escritos, esses geral-
mente aparecem de forma complementar e, na maioria dos casos, assumem o formato de
questiondrios de autoavaliacdo, voltados a percepcao dos alunos sobre seu proprio apren-
dizado.

Dessa forma, € possivel responder também a Questao Principal de Pesquisa (QP),
que investiga como o Pensamento Computacional tem sido avaliado em pesquisas com
foco na Educacdo Bésica. Os dados revelam uma diversidade de instrumentos e formas
de aplicacdo, com destaque para o uso da observagdo (direta ou indireta), questiondrios
e andlises qualitativas. As avaliacOes sdo, em sua maioria, aplicadas por meio de tare-
fas desenvolvidas individualmente pelos estudantes, mas também envolvem estratégias
colaborativas, testes escritos, apresentagdes orais e ferramentas especificas, como logs
de interacdo e andlises automatizadas. Observa-se, ainda, que hd uma predominancia de
recursos digitais, embora atividades desplugadas e o uso de hardware/robética também
tenham papel relevante em parte dos estudos. Esses achados evidenciam uma tendéncia
metodoldgica voltada a triangulacdo de dados e a personalizacdo dos processos avalia-
tivos, refletindo o esforco da comunidade académica em construir formas de avaliagdo
coerentes com os pressupostos pedagogicos do Pensamento Computacional.

Por meio do mapeamento sistematico realizado, foi possivel evidenciar que: ha
uma concentracao de estudos nos anos intermedidrios do Ensino Fundamental, sendo es-
cassa a presenca de avaliacdes aplicadas nos anos iniciais e finais, o que sugere a necessi-
dade de novos estudos voltados a esses segmentos. Além disso, identificou-se um nimero
reduzido de trabalhos que utilizam jogos digitais como instrumentos diretos de avaliacao
ou que propdem substitui¢des sistematizadas para avaliagdes tradicionais. Os resultados
também apontam que a triangulacdo de instrumentos ainda € limitada em muitos estu-
dos, comprometendo a robustez das evidéncias sobre a aprendizagem em PC. Portanto,
este mapeamento fornece uma visdo abrangente do estado da arte, a0 mesmo tempo em
que aponta caminhos promissores para futuras investigagcoes, especialmente no que tange
ao desenvolvimento de modelos avaliativos mais consistentes, inclusivos e adequados as
diferentes faixas etdrias da Educacao Basica.

Em relacio a RSL de Avila et al. (2017), que identificou 58 artigos relacionados
a avaliacdo do Pensamento Computacional, este estudo ampliou o escopo temporal até
2025, contemplando 913 trabalhos inicialmente e resultando em 52 que de fato avaliaram
o aprendizado de estudantes da Educacdo Basica. Os resultados confirmam parte das la-
cunas ja apontadas por Avila et al. (2017), como a auséncia de métricas padronizadas,
mas também revelam novos elementos, como o uso crescente de recursos digitais e auto-
matizados e a presenca de jogos educacionais como instrumentos avaliativos, embora em
baixa propor¢do. Assim, a presente pesquisa atualiza e expande os achados anteriores,
oferecendo uma visdao mais abrangente e indicando caminhos para o desenvolvimento de
metodologias de avaliacdo do PC no contexto escolar.
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Como trabalhos futuros, sugere-se a ampliacao das bases de dados utilizadas na
busca, de modo a incluir outras bibliotecas digitais nacionais e internacionais que pos-
sam conter estudos relevantes ainda nao mapeados. Além disso, propde-se uma analise
mais aprofundada e sistematica dos elementos metodolégicos e conceituais presentes nos
artigos selecionados, com o objetivo de consolidar uma revisdo sistemdtica da literatura.
Tal abordagem permitiria ndo apenas refinar os critérios de andlise e categorizagdo, mas
também fortalecer e contribuir para a constru¢ao de um panorama mais abrangente e fun-
damentado sobre a avaliacao do Pensamento Computacional na Educacdo Basica.
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