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Abstract. This paper proposes an OBR-based evaluation approach for Compu-
ting Education in Basic Education, focusing on Computational Thinking (CT).
We map 2025 instructional materials (3rd to 5th grades) to CT skills and analyze
students’ performance on the official Brazilian Robotics Olympiad (OBR) the-
oretical exams (2025). For the 3rd grade (n=17; 10 questions), 8 items were
tagged as CT-aligned, yielding a mean correct rate of 65.4%. For the 4th/5th
grades (n=38; 15 questions), 7 items were CT-aligned, with a mean correct rate
0of 63.2%. The results highlight strengths in sequencing and decomposition and
weaknesses in abstraction and algorithm interpretation, providing actionable
evidence to refine instructional activities.

Resumo. Este artigo apresenta uma abordagem baseada na Olimpiada Brasi-
leira de Robética (OBR) para avaliar habilidades de Computacdo na Educagcdo
Bdsica, com foco no Eixo Pensamento Computacional (PC). A abordagem ma-
peia (i) atividades do material diddtico de 2025 (3°, 4° e 5° anos) para habi-
lidades de PC e (ii) questoes da prova tedrica oficial da OBR 2025 para as
mesmas habilidades, analisando a taxa de acerto da turma por questdo, por
habilidade e por atividade. No 3° ano (n=17; 10 questoes), § itens foram classi-
ficados como alinhados ao PC e apresentaram taxa média de acerto de 65,4%.
No conjunto 4°/5° anos (n=38; 15 questoes), 7 itens foram classificados como
alinhados ao PC e apresentaram taxa média de acerto de 63,2%. Os resultados
indicam bom desempenho em sequéncia/decomposicdo e maior dificuldade em
abstracdo e interpretacdo de comportamento algoritmico, gerando evidéncias
objetivas para ajustes pedagogicos.

1. Introducao

Diversos paises tém tratado a Ciéncia da Computagdo como uma ciéncia bdsica e de-
fendem sua presenca na Educacdo Bésica, com o objetivo de desenvolver nos estudan-
tes uma forma sistematica de pensar, modelar e resolver problemas em diferentes dreas
do conhecimento [Gal-Ezer and Harel 1999, Ministério da Educagdo de Ontério 2008,
Computer Science Teachers Association 2005, Csizmadia et al. 2015]. Nesse cendrio, o
Pensamento Computacional (PC) é frequentemente colocado como competéncia cen-
tral, por envolver raciocinio estruturado, apoiado em principios da matematica, en-
genharia e ciéncias, orientado a constru¢do de solucdes e processos de automacgdo
[Wing 2006, Csizmadia et al. 2015].
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No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja explicita habilida-
des associadas ao PC e a cultura digital, mas ainda existem desafios para consolidar a
Computagdo como componente curricular e para tornar explicitos seus objetos de conhe-
cimento e habilidades ao longo da escolarizacdo [Brasil. Ministério da Educagdo 2017].
Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) elaborou diretrizes es-
pecificas para apoiar a inser¢ao de Computacdo na Educacdo Bésica e defender sua abor-
dagem como um conjunto préprio de conhecimentos e habilidades, ndo apenas como
conteudo diluido em outras areas [Sociedade Brasileira de Computagdo 2022].

Duas estratégias tétm se mostrado especialmente relevantes para desenvolver
PC na escola: (i) computacdo desplugada, por permitir introduzir conceitos sem de-
pender de infraestrutura computacional, com foco em representagdes, regras e ra-
ciocinio logico [Bell et al. 2007]; e (i1) robdtica educativa, por seu potencial motivaci-
onal e por favorecer ciclos de planejamento, execucdo, teste e corre¢dao, aproximando
o estudante de praticas de investigacdo e depuracdo [Souza 2015, da Silva et al. 2016,
Zanetti and Oliveira 2015]. Em nosso trabalho anterior [Cunha and Nascimento 2018],
investigamos abordagens de ensino combinando computacao desplugada e robdtica para
desenvolver fundamentos de Computacdo em turmas do 3° ao 5° ano, indicando ganhos
de desempenho quando houve estimulos de robdtica.

A disciplina de Programacao e Robdtica é desenvolvida hd nove anos na Escola
Sonho de Crianga, instituicdo de Educagdo Basica situada em Remigio, Paraiba, com
evolucdo continua do material didatico e diversificagao das atividades, como robdtica,
jogos e desafios de PC. Apesar disso, um desafio recorrente na area é como avaliar ha-
bilidades de PC de forma objetiva e compardvel, especialmente nos anos iniciais, sem
depender apenas de provas produzidas pelo préprio professor ou de instrumentos sem re-
feréncia externa. Nesse ponto, avaliagdes e competi¢Oes educacionais podem funcionar
como fonte de evidéncia auténtica, desde que o recorte de PC seja metodologicamente
controlado.

Na literatura, trabalhos recentes tangenciam esse problema sem resolvé-lo. Le-
lis et al. [Lelis et al. 2023] documentam desafios de implantagdo da robdtica esco-
lar na rede publica, mas nao propdem instrumento diagndstico de habilidades de PC.
Menezes et al. [de Menezes et al. 2021] analisam o perfil sociodemogrifico de meda-
lhistas da Olimpiada Brasileira de Informética (OBI), tratando o resultado da prova
como escore global, sem classificar as questdes por habilidades de PC. Souza e Lo-
pes [de Souza and Lopes 2018] exploram a OBI como motivador para o ensino de PC,
mas nao adotam recorte item a item nem mensuram habilidades especificas. Ybarra e
Soares [Ybarra and Soares 2022] propdem avaliacdo baseada em projetos para PC com
robdtica — abordagem que depende de instrumentos internos e ndo oferece comparabili-
dade com exames externos. O ponto de distin¢cdo do presente trabalho € justamente trans-
formar uma prova externa real, ou seja, a Olimpiada Brasileira de Robética (OBR), em
diagnéstico de habilidades especificas de PC, por meio de rotulagem explicita, replicdvel
e alinhada ao material did4tico em uso.

Este artigo propde e aplica uma abordagem de avaliagdo baseada na OBR como
instrumento externo para analisar habilidades de PC na Educacdo Bésica. O recorte uti-
liza (i) o material didatico das turmas do 3°, 4° e 5° anos no ano letivo de 2025 e (ii) os
resultados da prova tedrica oficial da OBR do mesmo ano, mapeando questdes para ha-
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bilidades de PC e analisando o desempenho por questdo, por habilidade e por atividade.
Como contribuigdo, o trabalho oferece um procedimento replicavel para transformar uma
prova interdisciplinar em um diagndstico focado em PC, gerando evidéncias para orientar
ajustes pedagdgicos no material e nas atividades.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a fundamentagao
e os trabalhos relacionados; a Sec¢do 3 descreve o método; a Se¢do 4 apresenta os resulta-
dos; a Secdo 5 discute implicacOes e limitacOes; e a Sec¢do 6 conclui o trabalho.

2. Fundamentacao e Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta os conceitos de PC na Educacao Basica (Segdo 2.1), as estratégias
de robdtica e computacdo desplugada (Secdo 2.2) e o uso da OBR como instrumento de
avaliacdo (Secao 2.3).

2.1. Pensamento Computacional na Educaciao Basica

O Pensamento Computacional (PC) é frequentemente descrito como uma forma de ra-
ciocinio voltada a resolugao de problemas por meio de praticas como decomposicao, re-
conhecimento de padrdes, abstracdo, construcdo de algoritmos e depuracao [Wing 2006,
Csizmadia et al. 2015]. Em contexto escolar, essas préticas podem ser trabalhadas sem
exigir necessariamente programacdo textual, desde que as atividades mobilizem: (i)
representacdo de informagdes, (ii) definicdo de regras e procedimentos, (iii) analise de
casos e (iv) justificativa do raciocinio utilizado.

Embora o PC tenha natureza transversal, para fins de ensino e avaliacdo € ne-
cessario explicitar quais habilidades estao sendo mobilizadas em cada atividade. Ado-
tamos um conjunto operacional de seis habilidades (decomposi¢do, padrdes, abstracao,
pensamento algoritmico, representacao/organizacao de dados e depuragdo), detalhado na
Secdo 3.5.

No Brasil, documentos da SBC e o complemento a BNCC reforcam a ne-
cessidade de tratar Computacdo na Educacdao Bdasica como um corpo de conheci-
mentos e habilidades préprios, incluindo explicitamente o desenvolvimento de PC
[Sociedade Brasileira de Computacdo 2017, Sociedade Brasileira de Computagdo 2022].
Isso fortalece o argumento de que avaliagdes relacionadas a PC devem ser conduzidas
com critérios claros, evitando confundir desempenho em PC com desempenho geral em
Portugués e Matematica.

2.2. Robética educativa e computacio desplugada para desenvolver PC

A computacdo desplugada se consolidou como alternativa didédtica para introduzir
fundamentos de Computagdo sem computador, com forte apelo lidico e €nfase em
representacdes, simbolos e regras [Bell et al. 2007]. Essa estratégia é especialmente
relevante nos anos iniciais, onde recursos de laboratério podem ser escassos e onde a
manipula¢do concreta facilita a construcao de significados.

A robdtica educativa, por sua vez, é frequentemente apresentada como instru-
mento capaz de promover aprendizagem efetiva de principios de Computacgao e estimular
PC, sobretudo por integrar raciocinio, construcao e testes [Souza 2015]. Estudos rela-
tam abordagens variadas: intervencgdes estruturadas por taxonomias e fases de aprendi-
zagem [Avila and Cavalheiro 2017]; orienta¢des de habilidades docentes para programas
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de robdtica [Ronsivalle et al. 2018]; robdtica como suporte a conteidos de Matematica
com desenvolvimento de PC durante a resolucao [Silva and Javaroni 2018]; oficinas com
programacao/robotica no Ensino Fundamental I estimulando detec¢do de erros, abstracao
e construcao de algoritmos [Queiroz et al. 2017]; e propostas que articulam robdtica com
coleta/andlise/representacdo de dados e simulacao [Oliveira and Araujo 2016].

Em um estudo anterior, investigamos uma abordagem combinando computagao
desplugada e robotica para ensinar fundamentos de Computacdo (por exemplo,
representacdo de dados), observando melhor desempenho quando os estudantes tive-
ram estimulos de robética [Cunha and Nascimento 2018]. Esses resultados reforcam que
robética e desplugadas sdo estratégias vidveis para desenvolver PC, mas também evi-
denciam a necessidade de instrumentos de avaliagdo que permitam diagnosticar quais
habilidades estao consolidadas e quais precisam de refor¢o ao longo do tempo.

2.3. A Olimpiada Brasileira de Robética como instrumento de avaliacao

A Olimpiada Brasileira de Robética (OBR) oferece avaliacdes educacionais em formato
padronizado e com corre¢do individual, gerando uma nota final por estudante. Na edi¢ao
analisada neste trabalho (2025), as evidéncias disponiveis para as turmas incluem provas
tedricas oficiais por nivel, com registro de nota e corre¢do individual no ambiente de
correcdo [Olimpiada Brasileira de Robdética 2025]. Essa caracteristica torna a OBR uma
fonte de evidéncia externa potencialmente util para avaliar habilidades relacionadas a
Computacgao e PC.

Entretanto, a prova tedrica da OBR € tipicamente interdisciplinar, o que implica
um risco metodoldgico: sem recorte, o desempenho pode refletir predominantemente ha-
bilidades de leitura, aritmética ou conhecimentos de Ciéncias, reduzindo a validade do
diagnéstico de PC. Por isso, este artigo adota um procedimento explicito: (i) classificar
itens como incluido ou excluido e (i1) mapear cada item incluido para habilidades de PC.
Com isso, a OBR deixa de ser apenas “uma nota” e passa a funcionar como um conjunto
de itens analisdveis por habilidade, permitindo observar padrdes de desempenho por série
e orientar ajustes no material didatico.

Na literatura de Educacdo em Computagdo, € comum avaliar PC por ins-
trumentos produzidos no préprio projeto (pré/pés-testes, rubricas, tarefas auto-
rais) [Tang et al. 2020]. A contribui¢do do presente estudo estd em mostrar como um
exame externo e real pode ser reutilizado como instrumento de diagnoéstico de PC, desde
que o método de recorte e de rotulagem seja transparente, replicavel e coerente com as
habilidades analisadas.

3. Método

O método € detalhado nas subsegdes a seguir: delineamento (3.1), fontes de dados (3.2),
amostra (3.3), unidade de andlise (3.4), esquema de habilidades (3.5), rotulagem (3.6),
mapeamento pedagdgico (3.7), extracdo de dados (3.8), métricas (3.9) e ameacgas a vali-
dade (3.10).

3.1. Delineamento e justificativa metodologica

Este estudo adota um delineamento observacional e retrospectivo, focado em 2025, para
produzir um diagndstico objetivo de habilidades de PC em turmas do 3° ao 5° ano. O
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delineamento retrospectivo decorre do uso da prova oficial da OBR como instrumento
externo e padronizado, sem interferéncia no processo avaliativo. Como a prova € inter-
disciplinar, o método central consiste em duas etapas: (i) recorte de itens alinhados ao
PC e (i1) rotulagem das habilidades exigidas por cada item, produzindo indicadores por
questdo, habilidade e atividade.

3.2. Fontes de dados
Foram utilizadas duas fontes independentes:

* Material diddtico (2025): apostilas/roteiros da disciplina de Programacgdo e
Robdtica para o 3° ano e para o conjunto 4°/5° anos (material unico). Essas apos-
tilas foram usadas para identificar atividades que mobilizam habilidades do Eixo
PC e para apoiar o mapeamento pedagdgico (questao — atividade).

* OBR 2025 (provas oficiais e corregdo individual): registros de correcdo indivi-
dual contendo, para cada estudante, a alternativa marcada, a alternativa correta e
a indicagdo de acerto/erro por questdo. O estudo ndo criou nem alterou as provas;
apenas analisou os resultados produzidos pela avaliagdo oficial.

3.3. Amostra e instrumentos

Foram analisados dois conjuntos de estudantes, com provas oficiais da OBR 2025 em
niveis distintos:

* 3°ano: n = 17 estudantes; prova com 10 questoes.
* 4%/5° anos (mesmo nivel de prova): n = 38 estudantes; prova com 15 questoes.

Como 0 4° e 0 5° anos realizaram a mesma prova (mesmo nivel), os dados foram
analisados conjuntamente como um grupo unico 4°/5°, sem comparacao entre séries.

3.4. Unidade de analise

A unidade basica de analise € a resposta por estudante e por questdo (0/1 para erro/acerto).
A partir dela, agregamos resultados em trés niveis:
1. Questdo: taxa de acerto por item da prova.
2. Habilidade de PC: desempenho agregado por habilidade, considerando que uma
mesma questao pode mobilizar multiplas habilidades.
3. Atividade do material diddtico: desempenho estimado por atividade, a partir das
questoes mapeadas para aquela atividade.

3.5. Esquema de habilidades de Pensamento Computacional

As habilidades de PC utilizadas na rotulagem seguem um esquema operacional, coerente
com definicdes amplamente adotadas na literatura:
* D — Decomposicdo: dividir o problema em partes e organizar etapas.
* P — Reconhecimento de padroes: identificar regularidades e classificacdes por
regra.
* A — Abstragdo: selecionar informacdes relevantes, ignorar detalhes e formar cate-
gorias uteis.
* ALG — Pensamento algoritmico: definir sequéncia de passos e regras de decisdao
(inclui condicionais e repeti¢do quando presentes).
* RD — Representagdo/organizagdo de dados: usar tabelas, registros e
representacOes para apoiar decisoes e cdlculos.
* DEP — Depuragdo: identificar inconsisténcias e escolher correcoes/ajustes em
procedimentos (quando explicitamente exigido pelo item).
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3.6. Rotulagem das questoes da OBR e recorte de PC

Cada questao das provas foi analisada em duas dimensdes:

1. Inclusdo no recorte de PC:
* incluido: aresolugdo exige, de forma central, uma ou mais habilidades de
PC (Secao 3.5).
* excluido: o nucleo de resolucio € predominantemente de outro dominio
(p. ex., lingua portuguesa, ciéncias ou aritmética), sendo usada apenas em
estatisticas descritivas gerais.
2. Habilidades de PC exigidas: cada questdo incluida recebeu um ou mais rotulos
(D, P, A, ALG, RD, DEP), conforme as operagdes cognitivas indispensdveis para
resolver o item.

A rotulagem foi realizada por dois autores, com base na regra do “nicleo da ta-
refa”, considerando apenas a operacdo cognitiva indispensavel para resolver o item. Di-
vergéncias foram resolvidas por consenso. A concordancia interavaliadores ndo foi cal-
culada, sendo reconhecida como limitac¢do do estudo.

3.7. Mapeamento pedagégico: questoes — atividades do material didatico

Para conectar evidéncias de desempenho ao curriculo efetivamente trabalhado em 2025,
cada questdo incluida foi associada a uma ou mais atividades das apostilas do respectivo
nivel (3° ou 4°/5° anos). O critério do mapeamento € similaridade de habilidade: uma
questdo € ligada a uma atividade quando ambas mobilizam o mesmo conjunto principal
de habilidades (por exemplo, sequéncia de comandos — atividade de planejamento de
passos; uso de tabela — atividade de organizagdo de dados).

O desempenho por atividade corresponde a média das questdes associadas e indica
apenas uma tendéncia diagnéstica, sem inferir causalidade.
3.8. Extracao e preparacao dos dados

Os registros de correcdo individual foram convertidos em uma base tabular contendo, para
cada estudante e cada questdo: alternativa marcada, alternativa correta e acerto (0/1). Em
seguida, as tabelas de rotulagem (questdo — incluida/excluida e questao — habilidades)
e de mapeamento (questdo — atividade) foram integradas a base para permitir agregacoes
consistentes.

3.9. Métricas e agregacoes

A métrica principal € a taxa de acerto por questao:

rate(q) H#Hacertos(q)
correct_rate(q) = :
e #respondentes(q)

A partir dela, calculamos:

* Taxa média geral: média de correct_rate considerando todas questdes.
* Taxa média em PC: média de correct_rate considerando apenas questdes in-
cluidas.
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* Desempenho por habilidade: para cada habilidade h, agregamos todas as
ocorréncias de h nas questdes incluidas (uma questdo pode contribuir para
multiplas habilidades) e calculamos:

#acertos em itens rotulados com h

correct_rate(h) = - .
() #respostas em itens rotulados com A

* Desempenho estimado por atividade: para cada atividade a, calculamos a média
do correct_rate(q) das questdes associadas:

1
|Qal

Z correct_rate(q).

q€Qa

score(a) =

3.10. Ameacas a validade
Trés ameagas sdo consideradas:

e Interdisciplinaridade da prova: mitigada pelo recorte dos itens alinhados ao PC e
pela rotulagem explicita das habilidades.

* Subjetividade na rotulagem/mapeamento: mitigada por dupla andlise, consenso
entre autores e uso da regra do nucleo da tarefa. Como limitagao, nao foi calculada
concordancia interavaliadores.

e Inferéncia curricular: o desempenho por atividade € estimado e nao implica cau-
salidade; o estudo tem finalidade diagndstica, sem pré/pds-teste.

4. Resultados

Os resultados sdo organizados em quatro niveis: visdo geral das amostras (4.1), desem-
penho por questao (4.2), desempenho por habilidade de PC (4.3) e desempenho estimado
por atividade do material didatico (4.4).

4.1. Visao geral das amostras

A Tabela 1 resume os dois grupos analisados. Em ambos, a taxa de acerto nos itens PC
¢ ligeiramente superior a taxa geral, indicando que os estudantes ndo t€ém desempenho
pior nas questoes de PC do que no restante da prova — o que sugere alinhamento entre o
curriculo trabalhado e as habilidades avaliadas.

Tabela 1. Resumo das amostras e desempenho (OBR 2025).

Grupo Alunos Questoes  Acerto geral (%) Acerto PC (%)
3°ano 17 10 (PC=8) 64,7 65,4
4°/5° anos 38 15 (PC=7) 60,1 63,2

4.2. Desempenho por questao (itens incluidos)

As Tabelas 2 e 3 detalham, para cada item incluido no recorte de PC, o tépico, as habili-
dades mobilizadas e a taxa de acerto. A variacdo entre questdes € ampla nos dois niveis,
revelando padrdes de forga e fragilidade que ndo seriam visiveis em um escore global.
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Tabela 2. 32 ano (OBR 2025): questoes alinhadas ao PC.

Q Tépico (descri¢ao) Habilidades Acerto
(%)
Q1 Ordem de eventos (sequéncia) D; ALG 88,2
Q2 Classificagdo por regra (silabas/cartdes) P; A; ALG 82,4
Q5 Tabela e calculo de horario RD; ALG 64,7
Q6 Vistas (abstrair perspectiva) A 47,1
Q7 Etapas em ordem (sequéncia) D; ALG 64,7
Q8 Sele¢do com restri¢des (componentes) D; A 29,4
Q9 Comandos em mapa quadriculado D; ALG 76,5
Q10 Escolha com restri¢des (materiais) D; A 70,6

Tabela 3. 42/52 anos (OBR 2025): questoes alinhadas ao PC.

Q Tépico (descri¢io) Habilidades Acerto
(%)
Q2 Organizagio de dados em tabela (montagem) RD; A 39,5
Q8 Linha do tempo de programagao/testes D; ALG 92,1
Q9 Tabela + restricdes (compra/troco) RD; D; ALG 78,9
Q11 Planta baixa/representagio gerada por robd RD; A 81,6
QI2 Contagem de passos (pseudocdédigo) D; ALG 65,8
QI3 Escolha de cédigo com obstdculo (depuragao) D; ALG; DEP 73,7
Q14 Interpretar comportamento do algoritmo ALG; A 10,5

4.3. Desempenho por habilidade de PC

A Figura 1 compara o desempenho por habilidade entre 3° e 4°/5° anos. Decomposicao e
pensamento algoritmico apresentam as maiores taxas nos dois grupos, enquanto abstracao
€ consistentemente a habilidade mais fragil — padrdo que se aprofunda no 4°/5°, sobre-
tudo pela Q14 (10,5%). Depuragao aparece apenas no 4°/5° (Q13=73,7%), sem contra-
partida no 3° ano por auséncia de itens DEP naquele nivel.

4.4. Desempenho estimado por atividade (mapeamento questao — atividade)

As Tabelas 4 e 5 apresentam o desempenho estimado por atividade (média das taxas
de acerto das questOes associadas). No 3° ano, atividades de comandos sequenciais (A-
GUIN, A-ROB-ENT) apresentam os maiores indices (82,4%), enquanto as que envolvem
selecdo com restricoes e abstracdo (A-PARTES, A-ENERG) ficam abaixo de 53%. No
4°/5°, a atividade de Scratch (A-SCR=50,0%) é puxada para baixo pela Q14, sugerindo
que a interpretacdo estatica de cddigo ainda ndo estd consolidada.

Tabela 4. 32 ano: desempenho estimado por atividade (2025).

ID Atividade Questoes Acerto
(%)

A-GUIN Comandos do Guindaste QI1,Q9 82,4

A-ROB- Robd de Entrega Q1, Q9 82,4

ENT

A- Laboratério de Dados Q2,Q5 73,5

DADOS

A- Partes do Robo Q6,Q7,Q8, Q10 52,9

PARTES

A- Energia dos Robos Q8, Q10 50,0

ENERG

5. Discussao

Os resultados trazem trés mensagens diretas para a disciplina de Computacdo na Educagao
Bésica.
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100 Comparagao por habilidade de PC na OBR 2025 (39 vs 49/5° anos)

BN 39 ano
e 49/52 anos

Taxa de acerto (%)

Habilidade de Pensamento Computacional

Figura 1. Comparacao por habilidade de Pensamento Computacional na OBR
2025 (32 vs 49/52 anos).

Tabela 5. 49/52 anos: desempenho estimado por atividade (2025).

D Atividade Questoes Acerto
(%)
A-OBR Desafios da OBR Q8,Q11,Q12,Q13, 64,7
Ql4
A-LUZ Leitura da Luz Refletida Q2,Q9 59,2
A-SCR Programando o Robd no Scratch Q12,Q13,Q14 50,0

(1) Sequéncia e decomposicdo estdo mais consolidadas. No 3° ano, itens de
sequéncia/comandos obtiveram altos acertos (Q1=88,2% e Q9=76,5%), e no 4°/5° anos
houve desempenho muito alto em linha do tempo de etapas (Q8=92,1%). Isso sugere que
atividades de comando passo a passo e planejamento de etapas estdo funcionando bem.

(2) Abstragdo é o ponto mais frdgil nos dois niveis. No 3° ano, questdes de escolha
com restricdes e critérios tiveram pior desempenho (Q8=29,4%). No 4°/5°, a questdo de
interpretacdo do comportamento algoritmico (Q14=10,5%) indica dificuldade forte em
“entender o que o algoritmo faz” sem executar fisicamente. Isso aponta necessidade de
inserir mais exercicios curtos e repetidos de abstragdo: “qual informacao importa”, “qual
regra governa a decisdo” e “como prever o comportamento antes de testar”.

(3) A OBR funciona como evidéncia externa, mas exige recorte. Por ser interdis-
ciplinar, a prova exige recorte das questdes incluidas para evitar distor¢des no diagndstico
de PC. A abordagem orienta ajustes no material didatico.

Limitacoes. (i) 4° e 5° anos foram analisados juntos (mesmo nivel), portanto nao
ha comparagdo por série; (ii) a rotulagem de questdes e 0 mapeamento para atividades
envolvem julgamento por consenso; (iii) ndo houve pré/pds-teste, entdo nao inferimos
causalidade, apenas diagndstico e alinhamento entre material e evidéncias.

6. Conclusao

Este artigo apresentou uma abordagem replicdvel para transformar a OBR em instrumento
diagnéstico de habilidades de PC na Educagdo Bésica. O procedimento de recorte e ro-
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tulagem (incluido/excluido) permitiu ir além do escore global, revelando que sequéncia
e decomposi¢do estdo consolidadas nos dois niveis, enquanto abstragcdo e interpretagao
estitica de comportamento algoritmico sdo os pontos de maior fragilidade — especial-
mente no 4°/5° anos, onde Q14 atingiu apenas 10,5%.

Como contribuicdo metodolégica, o estudo demonstra que olimpiadas com
correcdo individual podem ser reutilizadas como evidéncia externa sobre PC, desde que
o recorte seja transparente e coerente com as habilidades de interesse. Como trabalho
futuro, propde-se: (i) separar 4° e 5° anos quando as provas forem em niveis distintos;
(i1) aplicar instrumentos de pré e pOs-teste para permitir inferéncias sobre evolucdo da
aprendizagem; (iii) validar a rotulagem das questdes com avaliadores externos e calcu-
lar concordancia interavaliadores; e (iv) redesenhar atividades voltadas a abstracdo e a
previsdo de comportamento algoritmico antes da execugao.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Ferramentas de IA generativa foram utilizadas para geracdo de scripts em Python para a
formatagao de dados e produgao dos graficos.
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