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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
of 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 Olimpı́ada Brasi-
leira de Robótica (OBR) para avaliar habilidades de Computação na Educação
Básica, com foco no Eixo Pensamento Computacional (PC). A abordagem ma-
peia (i) atividades do material didático de 2025 (3º, 4º e 5º anos) para habi-
lidades de PC e (ii) questões da prova teórica oficial da OBR 2025 para as
mesmas habilidades, analisando a taxa de acerto da turma por questão, por
habilidade e por atividade. No 3º ano (n=17; 10 questões), 8 itens foram classi-
ficados como alinhados ao PC e apresentaram taxa média de acerto de 65,4%.
No conjunto 4º/5º anos (n=38; 15 questões), 7 itens foram classificados como
alinhados ao PC e apresentaram taxa média de acerto de 63,2%. Os resultados
indicam bom desempenho em sequência/decomposição e maior dificuldade em
abstração e interpretação de comportamento algorı́tmico, gerando evidências
objetivas para ajustes pedagógicos.

1. Introdução
Diversos paı́ses têm tratado a Ciência da Computação como uma ciência básica e de-
fendem sua presença na Educação Básica, com o objetivo de desenvolver nos estudan-
tes uma forma sistemática de pensar, modelar e resolver problemas em diferentes áreas
do conhecimento [Gal-Ezer and Harel 1999, Ministério da Educação de Ontário 2008,
Computer Science Teachers Association 2005, Csizmadia et al. 2015]. Nesse cenário, o
Pensamento Computacional (PC) é frequentemente colocado como competência cen-
tral, por envolver raciocı́nio estruturado, apoiado em princı́pios da matemática, en-
genharia e ciências, orientado à construção de soluções e processos de automação
[Wing 2006, Csizmadia et al. 2015].
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No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) já explicita habilida-
des associadas ao PC e à cultura digital, mas ainda existem desafios para consolidar a
Computação como componente curricular e para tornar explı́citos seus objetos de conhe-
cimento e habilidades ao longo da escolarização [Brasil. Ministério da Educação 2017].
Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) elaborou diretrizes es-
pecı́ficas para apoiar a inserção de Computação na Educação Básica e defender sua abor-
dagem como um conjunto próprio de conhecimentos e habilidades, não apenas como
conteúdo diluı́do em outras áreas [Sociedade Brasileira de Computação 2022].

Duas estratégias têm se mostrado especialmente relevantes para desenvolver
PC na escola: (i) computação desplugada, por permitir introduzir conceitos sem de-
pender de infraestrutura computacional, com foco em representações, regras e ra-
ciocı́nio lógico [Bell et al. 2007]; e (ii) robótica educativa, por seu potencial motivaci-
onal e por favorecer ciclos de planejamento, execução, teste e correção, aproximando
o estudante de práticas de investigação e depuração [Souza 2015, da Silva et al. 2016,
Zanetti and Oliveira 2015]. Em nosso trabalho anterior [Cunha and Nascimento 2018],
investigamos abordagens de ensino combinando computação desplugada e robótica para
desenvolver fundamentos de Computação em turmas do 3º ao 5º ano, indicando ganhos
de desempenho quando houve estı́mulos de robótica.

A disciplina de Programação e Robótica é desenvolvida há nove anos na Escola
Sonho de Criança, instituição de Educação Básica situada em Remı́gio, Paraı́ba, com
evolução contı́nua do material didático e diversificação das atividades, como robótica,
jogos e desafios de PC. Apesar disso, um desafio recorrente na área é como avaliar ha-
bilidades de PC de forma objetiva e comparável, especialmente nos anos iniciais, sem
depender apenas de provas produzidas pelo próprio professor ou de instrumentos sem re-
ferência externa. Nesse ponto, avaliações e competições educacionais podem funcionar
como fonte de evidência autêntica, desde que o recorte de PC seja metodologicamente
controlado.

Na literatura, trabalhos recentes tangenciam esse problema sem resolvê-lo. Le-
lis et al. [Lelis et al. 2023] documentam desafios de implantação da robótica esco-
lar na rede pública, mas não propõem instrumento diagnóstico de habilidades de PC.
Menezes et al. [de Menezes et al. 2021] analisam o perfil sociodemográfico de meda-
lhistas da Olimpı́ada Brasileira de Informática (OBI), tratando o resultado da prova
como escore global, sem classificar as questões por habilidades de PC. Souza e Lo-
pes [de Souza and Lopes 2018] exploram a OBI como motivador para o ensino de PC,
mas não adotam recorte item a item nem mensuram habilidades especı́ficas. Ybarra e
Soares [Ybarra and Soares 2022] propõem avaliação baseada em projetos para PC com
robótica — abordagem que depende de instrumentos internos e não oferece comparabili-
dade com exames externos. O ponto de distinção do presente trabalho é justamente trans-
formar uma prova externa real, ou seja, a Olimpı́ada Brasileira de Robótica (OBR), em
diagnóstico de habilidades especı́ficas de PC, por meio de rotulagem explı́cita, replicável
e alinhada ao material didático em uso.

Este artigo propõe e aplica uma abordagem de avaliação baseada na OBR como
instrumento externo para analisar habilidades de PC na Educação Básica. O recorte uti-
liza (i) o material didático das turmas do 3º, 4º e 5º anos no ano letivo de 2025 e (ii) os
resultados da prova teórica oficial da OBR do mesmo ano, mapeando questões para ha-
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bilidades de PC e analisando o desempenho por questão, por habilidade e por atividade.
Como contribuição, o trabalho oferece um procedimento replicável para transformar uma
prova interdisciplinar em um diagnóstico focado em PC, gerando evidências para orientar
ajustes pedagógicos no material e nas atividades.

O artigo está organizado da seguinte forma: a Seção 2 apresenta a fundamentação
e os trabalhos relacionados; a Seção 3 descreve o método; a Seção 4 apresenta os resulta-
dos; a Seção 5 discute implicações e limitações; e a Seção 6 conclui o trabalho.

2. Fundamentação e Trabalhos Relacionados
Esta seção apresenta os conceitos de PC na Educação Básica (Seção 2.1), as estratégias
de robótica e computação desplugada (Seção 2.2) e o uso da OBR como instrumento de
avaliação (Seção 2.3).

2.1. Pensamento Computacional na Educação Básica
O Pensamento Computacional (PC) é frequentemente descrito como uma forma de ra-
ciocı́nio voltada à resolução de problemas por meio de práticas como decomposição, re-
conhecimento de padrões, abstração, construção de algoritmos e depuração [Wing 2006,
Csizmadia et al. 2015]. Em contexto escolar, essas práticas podem ser trabalhadas sem
exigir necessariamente programação textual, desde que as atividades mobilizem: (i)
representação de informações, (ii) definição de regras e procedimentos, (iii) análise de
casos e (iv) justificativa do raciocı́nio utilizado.

Embora o PC tenha natureza transversal, para fins de ensino e avaliação é ne-
cessário explicitar quais habilidades estão sendo mobilizadas em cada atividade. Ado-
tamos um conjunto operacional de seis habilidades (decomposição, padrões, abstração,
pensamento algorı́tmico, representação/organização de dados e depuração), detalhado na
Seção 3.5.

No Brasil, documentos da SBC e o complemento à BNCC reforçam a ne-
cessidade de tratar Computação na Educação Básica como um corpo de conheci-
mentos e habilidades próprios, incluindo explicitamente o desenvolvimento de PC
[Sociedade Brasileira de Computação 2017, Sociedade Brasileira de Computação 2022].
Isso fortalece o argumento de que avaliações relacionadas a PC devem ser conduzidas
com critérios claros, evitando confundir desempenho em PC com desempenho geral em
Português e Matemática.

2.2. Robótica educativa e computação desplugada para desenvolver PC
A computação desplugada se consolidou como alternativa didática para introduzir
fundamentos de Computação sem computador, com forte apelo lúdico e ênfase em
representações, sı́mbolos e regras [Bell et al. 2007]. Essa estratégia é especialmente
relevante nos anos iniciais, onde recursos de laboratório podem ser escassos e onde a
manipulação concreta facilita a construção de significados.

A robótica educativa, por sua vez, é frequentemente apresentada como instru-
mento capaz de promover aprendizagem efetiva de princı́pios de Computação e estimular
PC, sobretudo por integrar raciocı́nio, construção e testes [Souza 2015]. Estudos rela-
tam abordagens variadas: intervenções estruturadas por taxonomias e fases de aprendi-
zagem [Avila and Cavalheiro 2017]; orientações de habilidades docentes para programas
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de robótica [Ronsivalle et al. 2018]; robótica como suporte a conteúdos de Matemática
com desenvolvimento de PC durante a resolução [Silva and Javaroni 2018]; oficinas com
programação/robótica no Ensino Fundamental I estimulando detecção de erros, abstração
e construção de algoritmos [Queiroz et al. 2017]; e propostas que articulam robótica com
coleta/análise/representação de dados e simulação [Oliveira and Araujo 2016].

Em um estudo anterior, investigamos uma abordagem combinando computação
desplugada e robótica para ensinar fundamentos de Computação (por exemplo,
representação de dados), observando melhor desempenho quando os estudantes tive-
ram estı́mulos de robótica [Cunha and Nascimento 2018]. Esses resultados reforçam que
robótica e desplugadas são estratégias viáveis para desenvolver PC, mas também evi-
denciam a necessidade de instrumentos de avaliação que permitam diagnosticar quais
habilidades estão consolidadas e quais precisam de reforço ao longo do tempo.

2.3. A Olimpı́ada Brasileira de Robótica como instrumento de avaliação

A Olimpı́ada Brasileira de Robótica (OBR) oferece avaliações educacionais em formato
padronizado e com correção individual, gerando uma nota final por estudante. Na edição
analisada neste trabalho (2025), as evidências disponı́veis para as turmas incluem provas
teóricas oficiais por nı́vel, com registro de nota e correção individual no ambiente de
correção [Olimpı́ada Brasileira de Robótica 2025]. Essa caracterı́stica torna a OBR uma
fonte de evidência externa potencialmente útil para avaliar habilidades relacionadas a
Computação e PC.

Entretanto, a prova teórica da OBR é tipicamente interdisciplinar, o que implica
um risco metodológico: sem recorte, o desempenho pode refletir predominantemente ha-
bilidades de leitura, aritmética ou conhecimentos de Ciências, reduzindo a validade do
diagnóstico de PC. Por isso, este artigo adota um procedimento explı́cito: (i) classificar
itens como incluı́do ou excluı́do e (ii) mapear cada item incluı́do para habilidades de PC.
Com isso, a OBR deixa de ser apenas “uma nota” e passa a funcionar como um conjunto
de itens analisáveis por habilidade, permitindo observar padrões de desempenho por série
e orientar ajustes no material didático.

Na literatura de Educação em Computação, é comum avaliar PC por ins-
trumentos produzidos no próprio projeto (pré/pós-testes, rubricas, tarefas auto-
rais) [Tang et al. 2020]. A contribuição do presente estudo está em mostrar como um
exame externo e real pode ser reutilizado como instrumento de diagnóstico de PC, desde
que o método de recorte e de rotulagem seja transparente, replicável e coerente com as
habilidades analisadas.

3. Método
O método é detalhado nas subseções a seguir: delineamento (3.1), fontes de dados (3.2),
amostra (3.3), unidade de análise (3.4), esquema de habilidades (3.5), rotulagem (3.6),
mapeamento pedagógico (3.7), extração de dados (3.8), métricas (3.9) e ameaças à vali-
dade (3.10).

3.1. Delineamento e justificativa metodológica

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

3.2. Fontes de dados
Foram utilizadas duas fontes independentes:

• Material didático (2025): apostilas/roteiros da disciplina de Programação e
Robótica para o 3º ano e para o conjunto 4º/5º anos (material único). Essas apos-
tilas foram usadas para identificar atividades que mobilizam habilidades do Eixo
PC e para apoiar o mapeamento pedagógico (questão → atividade).

• OBR 2025 (provas oficiais e correção individual): registros de correção indivi-
dual contendo, para cada estudante, a alternativa marcada, a alternativa correta e
a indicação de acerto/erro por questão. O estudo não criou nem alterou as provas;
apenas analisou os resultados produzidos pela avaliação oficial.

3.3. Amostra e instrumentos
Foram analisados dois conjuntos de estudantes, com provas oficiais da OBR 2025 em
nı́veis distintos:

• 3º ano: n = 17 estudantes; prova com 10 questões.
• 4º/5º anos (mesmo nı́vel de prova): n = 38 estudantes; prova com 15 questões.

Como o 4º e o 5º anos realizaram a mesma prova (mesmo nı́vel), os dados foram
analisados conjuntamente como um grupo único 4º/5º, sem comparação entre séries.

3.4. Unidade de análise
A unidade básica de análise é a resposta por estudante e por questão (0/1 para erro/acerto).
A partir dela, agregamos resultados em três nı́veis:

1. Questão: taxa de acerto por item da prova.
2. Habilidade de PC: desempenho agregado por habilidade, considerando que uma

mesma questão pode mobilizar múltiplas habilidades.
3. Atividade do material didático: desempenho estimado por atividade, a partir das

questões 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 definições amplamente adotadas na literatura:

• D – Decomposição: dividir o problema em partes e organizar etapas.
• P – Reconhecimento de padrões: identificar regularidades e classificações por

regra.
• A – Abstração: selecionar informações relevantes, ignorar detalhes e formar cate-

gorias úteis.
• ALG – Pensamento algorı́tmico: definir sequência de passos e regras de decisão

(inclui condicionais e repetição quando presentes).
• RD – Representação/organização de dados: usar tabelas, registros e

representações para apoiar decisões e cálculos.
• DEP – Depuração: identificar inconsistências e escolher correções/ajustes em

procedimentos (quando explicitamente exigido pelo item).
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3.6. Rotulagem das questões da OBR e recorte de PC

Cada questão das provas foi analisada em duas dimensões:

1. Inclusão no recorte de PC:
• incluı́do: a resolução exige, de forma central, uma ou mais habilidades de

PC (Seção 3.5).
• excluı́do: o núcleo de resolução é predominantemente de outro domı́nio

(p. ex., lı́ngua portuguesa, ciências ou aritmética), sendo usada apenas em
estatı́sticas descritivas gerais.

2. Habilidades de PC exigidas: cada questão incluı́da recebeu um ou mais rótulos
(D, P, A, ALG, RD, DEP), conforme as operações cognitivas indispensáveis para
resolver o item.

A rotulagem foi realizada por dois autores, com base na regra do “núcleo da ta-
refa”, considerando apenas a operação cognitiva indispensável para resolver o item. Di-
vergências foram resolvidas por consenso. A concordância interavaliadores não foi cal-
culada, sendo reconhecida como limitação do estudo.

3.7. Mapeamento pedagógico: questões → atividades do material didático

Para conectar evidências de desempenho ao currı́culo efetivamente trabalhado em 2025,
cada questão incluı́da foi associada a uma ou mais atividades das apostilas do respectivo
nı́vel (3º ou 4º/5º anos). O critério do mapeamento é similaridade de habilidade: uma
questão é ligada a uma atividade quando ambas mobilizam o mesmo conjunto principal
de habilidades (por exemplo, sequência de comandos → atividade de planejamento de
passos; uso de tabela → atividade de organização de dados).

O desempenho por atividade corresponde à média das questões associadas e indica
apenas uma tendência diagnóstica, sem inferir causalidade.

3.8. Extração e preparação dos dados

Os registros de correção individual foram convertidos em uma base tabular contendo, para
cada estudante e cada questão: alternativa marcada, alternativa correta e acerto (0/1). Em
seguida, as tabelas de rotulagem (questão → incluı́da/excluı́da e questão → habilidades)
e de mapeamento (questão → atividade) foram integradas à base para permitir agregações
consistentes.

3.9. Métricas e agregações

A métrica principal é a taxa de acerto por questão:

correct rate(q) =
#acertos(q)

#respondentes(q)
.

A partir dela, calculamos:

• Taxa média geral: média de correct rate considerando todas questões.
• Taxa média em PC: média de correct rate considerando apenas questões in-

cluı́das.
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• Desempenho por habilidade: para cada habilidade h, agregamos todas as
ocorrências de h nas questões incluı́das (uma questão pode contribuir para
múltiplas habilidades) e calculamos:

correct rate(h) =
#acertos em itens rotulados com h

#respostas em itens rotulados com h
.

• Desempenho estimado por atividade: para cada atividade a, calculamos a média
do correct rate(q) das questões associadas:

score(a) =
1

|Qa|
∑
q∈Qa

correct rate(q).

3.10. Ameaças à validade

Três ameaças são consideradas:

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

• Subjetividade na rotulagem/mapeamento: mitigada por dupla análise, consenso
entre autores e uso da regra do núcleo da tarefa. Como limitação, não foi calculada
concordância interavaliadores.

• Inferência curricular: o desempenho por atividade é estimado e não implica cau-
salidade; o estudo tem finalidade diagnóstica, sem pré/pós-teste.

4. Resultados

Os resultados são organizados em quatro nı́veis: visão geral das amostras (4.1), desem-
penho por questão (4.2), desempenho por habilidade de PC (4.3) e desempenho estimado
por atividade do material didático (4.4).

4.1. Visão geral das amostras

A Tabela 1 resume os dois grupos analisados. Em ambos, a taxa de acerto nos itens PC
é ligeiramente superior à taxa geral, indicando que os estudantes não têm desempenho
pior nas questões de PC do que no restante da prova — o que sugere alinhamento entre o
currı́culo trabalhado e as habilidades avaliadas.

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

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

4.2. Desempenho por questão (itens incluı́dos)

As Tabelas 2 e 3 detalham, para cada item incluı́do no recorte de PC, o tópico, as habili-
dades mobilizadas e a taxa de acerto. A variação entre questões é ampla nos dois nı́veis,
revelando padrões de força e fragilidade que não seriam visı́veis em um escore global.
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Tabela 2. 3º ano (OBR 2025): questões alinhadas ao PC.

Q Tópico (descrição) Habilidades Acerto
(%)

Q1 Ordem de eventos (sequência) D; ALG 88,2
Q2 Classificação por regra (sı́labas/cartões) P; A; ALG 82,4
Q5 Tabela e cálculo de horário RD; ALG 64,7
Q6 Vistas (abstrair perspectiva) A 47,1
Q7 Etapas em ordem (sequência) D; ALG 64,7
Q8 Seleção com restrições (componentes) D; A 29,4
Q9 Comandos em mapa quadriculado D; ALG 76,5
Q10 Escolha com restrições (materiais) D; A 70,6

Tabela 3. 4º/5º anos (OBR 2025): questões alinhadas ao PC.

Q Tópico (descrição) Habilidades Acerto
(%)

Q2 Organização de dados em tabela (montagem) RD; A 39,5
Q8 Linha do tempo de programação/testes D; ALG 92,1
Q9 Tabela + restrições (compra/troco) RD; D; ALG 78,9
Q11 Planta baixa/representação gerada por robô RD; A 81,6
Q12 Contagem de passos (pseudocódigo) D; ALG 65,8
Q13 Escolha de código com obstáculo (depuração) 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 3º e 4º/5º anos. Decomposição e
pensamento algorı́tmico apresentam as maiores taxas nos dois grupos, enquanto abstração
é consistentemente a habilidade mais frágil — padrão que se aprofunda no 4º/5º, sobre-
tudo pela Q14 (10,5%). Depuração aparece apenas no 4º/5º (Q13=73,7%), sem contra-
partida no 3º ano por ausência de itens DEP naquele nı́vel.

4.4. Desempenho estimado por atividade (mapeamento questão → atividade)

As Tabelas 4 e 5 apresentam o desempenho estimado por atividade (média das taxas
de acerto das questões associadas). No 3º ano, atividades de comandos sequenciais (A-
GUIN, A-ROB-ENT) apresentam os maiores ı́ndices (82,4%), enquanto as que envolvem
seleção com restrições e abstração (A-PARTES, A-ENERG) ficam abaixo de 53%. No
4º/5º, a atividade de Scratch (A-SCR=50,0%) é puxada para baixo pela Q14, sugerindo
que a interpretação estática de código ainda não está consolidada.

Tabela 4. 3º ano: desempenho estimado por atividade (2025).

ID Atividade Questões Acerto
(%)

A-GUIN Comandos do Guindaste Q1, Q9 82,4
A-ROB-
ENT

Robô de Entrega Q1, Q9 82,4

A-
DADOS

Laboratório de Dados Q2, Q5 73,5

A-
PARTES

Partes do Robô Q6, Q7, Q8, Q10 52,9

A-
ENERG

Energia dos Robôs Q8, Q10 50,0

5. Discussão
Os resultados trazem três mensagens diretas para a disciplina de Computação na Educação
Básica.
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Figura 1. Comparação por habilidade de Pensamento Computacional na OBR
2025 (3º vs 4º/5º anos).

Tabela 5. 4º/5º anos: desempenho estimado por atividade (2025).

ID Atividade Questões Acerto
(%)

A-OBR Desafios da OBR Q8, Q11, Q12, Q13,
Q14

64,7

A-LUZ Leitura da Luz Refletida Q2, Q9 59,2
A-SCR Programando o Robô no Scratch Q12, Q13, Q14 50,0

(1) Sequência e decomposição estão mais consolidadas. No 3º ano, itens de
sequência/comandos obtiveram altos acertos (Q1=88,2% e Q9=76,5%), e no 4º/5º 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 estão funcionando bem.

(2) Abstração é o ponto mais frágil nos dois nı́veis. No 3º ano, questões de escolha
com restrições e critérios tiveram pior desempenho (Q8=29,4%). No 4º/5º, a questão de
interpretação do comportamento algorı́tmico (Q14=10,5%) indica dificuldade forte em
“entender o que o algoritmo faz” sem executar fisicamente. Isso aponta necessidade de
inserir mais exercı́cios curtos e repetidos de abstração: “qual informação importa”, “qual
regra governa a decisão” e “como prever o comportamento antes de testar”.

(3) A OBR funciona como evidência externa, mas exige recorte. Por ser interdis-
ciplinar, a prova exige recorte das questões incluı́das para evitar distorções no diagnóstico
de PC. A abordagem orienta ajustes no material didático.

Limitações. (i) 4º e 5º anos foram analisados juntos (mesmo nı́vel), portanto não
há comparação por série; (ii) a rotulagem de questões e o mapeamento para atividades
envolvem julgamento por consenso; (iii) não houve pré/pós-teste, então não inferimos
causalidade, apenas diagnóstico e alinhamento entre material e evidências.

6. Conclusão
Este artigo apresentou uma abordagem replicável para transformar a OBR em instrumento
diagnóstico de habilidades de PC na Educação Básica. O procedimento de recorte e ro-

46º Congresso da Sociedade Brasileira de Computação (CSBC 2026), Gramado/RS

34º Workshop sobre Educação em Computação (WEI 2026): Artigos de Pesquisa

9



tulagem (incluı́do/excluı́do) permitiu ir além do escore global, revelando que sequência
e decomposição estão consolidadas nos dois nı́veis, enquanto abstração e interpretação
estática de comportamento algorı́tmico são os pontos de maior fragilidade — especial-
mente no 4º/5º anos, onde Q14 atingiu apenas 10,5%.

Como contribuição metodológica, o estudo demonstra que olimpı́adas com
correção individual podem ser reutilizadas como evidência externa sobre PC, desde que
o recorte seja transparente e coerente com as habilidades de interesse. Como trabalho
futuro, propõe-se: (i) separar 4º e 5º anos quando as provas forem em nı́veis distintos;
(ii) aplicar instrumentos de pré e pós-teste para permitir inferências sobre evolução da
aprendizagem; (iii) validar a rotulagem das questões com avaliadores externos e calcu-
lar concordância interavaliadores; e (iv) redesenhar atividades voltadas à abstração e à
previsão de comportamento algorı́tmico antes da execução.

Declaração sobre uso de Inteligência Artificial
Ferramentas de IA generativa foram utilizadas para geração de scripts em Python para a
formatação de dados e produção dos gráficos.
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do SBIE.

Ronsivalle, G. B. et al. (2018). How to implement educational robotics’ programs in
italian schools: A brief overview of ongoing research and outlook. Technology, Kno-
wledge and Learning.

Silva, E. and Javaroni, S. L. (2018). Pensamento computacional e robótica: uma análise
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com robótica pedagógica e aplicação de pensamento computacional. In Anais dos
workshops do congresso brasileiro de informática na educação, volume 4, page 1236.

46º Congresso da Sociedade Brasileira de Computação (CSBC 2026), Gramado/RS

34º Workshop sobre Educação em Computação (WEI 2026): Artigos de Pesquisa

11


