Moédulo 4 — Estratégias de Avaliacao de
Competéncias Computacionais

Curso de Formacao em Pensamento Computacional na Educacao Basica

Apresentacao do Maodulo

O Modulo 4 — Estratégias de Avaliacao de Competéncias Computacionais
encerra a trilha formativa iniciada nos Mddulos 1, 2 e 3 do curso Pensamento Compu-
tacional na Educa¢io Bdsica. Apoés compreender os fundamentos tedricos (Modulo 1),
explorar ferramentas e praticas desplugadas (Mdédulo 2) e planejar projetos mediados ati-
vamente (Mddulo 3), este médulo tem como foco a avaliagao das competéncias com-
putacionais, contemplando tanto o Pensamento Computacional (PC) quanto a Robdética
Educacional (RE).

Este é um mdédulo auto contido e independente, permitindo que qualquer profes-
sor compreenda e aplique as estratégias avaliativas apresentadas, mesmo que nao tenha
participado das etapas anteriores. Ao longo das unidades, sao exploradas formas praticas
de identificar evidéncias de aprendizagem, construir rubricas e promover a autoavaliagao
e o feedback formativo como parte do processo educativo.

A avaliacdo, neste contexto, é compreendida nao como ponto final, mas como um
processo continuo e reflexivo, que alimenta a aprendizagem e estimula o protagonismo

dos estudantes.

Carga Horaria

Carga horéria total: 6h

Unidade 4.1 e Matriz de Competéncias e Progressao
(2h)

Objetivos

e Construir uma matriz de competéncias por niveis (iniciante, bésico, intermedidrio,

proficiente).



e Relacionar competéncias do Pensamento Computacional (PC) e da Robdética Edu-
cacional (RE) com evidéncias observaveis de aprendizagem.
e Organizar a progressao das habilidades de forma clara, escalonada e coerente com

os objetivos curriculares.

Conteudos

Estrutura e funcao das matrizes de competéncias.

Definicao de niveis de proficiéncia e indicadores de desempenho.

Identificacao de evidéncias associadas aos pilares do PC e as préticas de RE.

Integragao com a BNCC e com projetos interdisciplinares.

Explicacao

A matriz de competéncias é uma ferramenta que permite mapear o desenvolvimento
progressivo das habilidades dos estudantes. Ela descreve o que se espera que cada aluno
saiba e seja capaz de fazer em diferentes niveis de proficiéncia, orientando o planejamento
das atividades e a avaliagao formativa. No contexto do PC e da RE, a matriz auxilia o
professor a reconhecer avangos em areas como abstra¢ao, decomposicao, reconhecimento
de padroes, automacdo e depuracdo, bem como a identificar evidéncias de pensamento
l6gico e criatividade técnica.

Essa estrutura também facilita a interdisciplinaridade, permitindo que o Pensamento
Computacional se manifeste em diferentes componentes curriculares, como Matemaética,

Ciéncias e Linguagens.

Atividades

e Construgao colaborativa de uma matriz de progressao com quatro niveis (inici-
ante, bésico, intermediario e proficiente).

e Identificacao de evidéncias de aprendizagem para cada pilar do Pensamento
Computacional e pratica de Robética Educacional.

e Discussao sobre como a matriz pode orientar o planejamento e a personalizagao das

atividades.

Unidade 4.2 e Instrumentos e Rubricas (2h)

Objetivos

e Selecionar instrumentos de avaliacao adequados para evidenciar competéncias com-

putacionais.



e Elaborar rubricas descritivas e objetivas para cada nivel de proficiéncia.

e Garantir critérios consistentes, equitativos e transparentes de avaliacao formativa.

Conteudos

e Tipos de instrumentos: observacao, portfélios, producoes digitais, protétipos roboticos,
didrios reflexivos e autoavaliagoes.

e Estrutura de rubricas: descritores, critérios, indicadores e niveis de desempenho.

e Adaptacao dos instrumentos a diferentes contextos e recursos tecnologicos.

e Articulagao entre rubricas e as competéncias da BNCC.

Explicacao

As rubricas sao instrumentos que detalham o que se espera em cada nivel de desempenho,
tornando a avaliagdo mais transparente e justa. Elas orientam o olhar do professor e
ajudam o estudante a compreender as metas de aprendizagem. Em atividades de PC e

RE, as rubricas podem contemplar dimensoes como:

Processo 1dgico: clareza e eficiéncia do algoritmo ou da solugao.

Criatividade: originalidade na proposta e integracao de ideias.

Colaboracao: participacao e contribuicao em equipe.
e Reflexao: capacidade de identificar erros e propor melhorias.
Dessa forma, a avaliacao deixa de ser apenas um julgamento e passa a ser uma ferramenta

de aprendizagem ativa e continua.

Atividades

e Desenvolvimento de uma rubrica pratica para avaliar um projeto de PC ou RE.

e Aniélise e revisao de rubricas existentes a luz dos critérios de clareza, coeréncia e
aplicabilidade.

e Discussao sobre adaptagoes possiveis para contextos escolares com restrigoes tec-

nolégicas.

Unidade 4.3 e Feedback e Autoavaliagao (2h)

Objetivos

e Aplicar estratégias de feedback construtivo e continuo.
e Promover a autoavaliagao e a corresponsabilidade dos estudantes pelo préprio
aprendizado.

e Integrar feedback e autoavaliacao a matriz de competéncias e as rubricas elaboradas.



Conteudos

e Tipos de feedback: imediato, formativo, corretivo e apreciativo.
e Estratégias de autoavaliagao: checklists, didrios reflexivos, rubricas de autoanélise.
e Relacao entre feedback, metacognicao e progressao das competéncias.

e Principios de comunicagao empética e devolutiva significativa.

Explicacao

O feedback formativo é uma das ferramentas mais poderosas de ensino. Ele fornece ao
aluno informagoes sobre seu progresso e orientagoes sobre como melhorar o desempenho.
Quando aliado a autoavaliagao, estimula a autonomia e o pensamento critico, permi-
tindo que o estudante compreenda suas proprias estratégias de resolucao e aprendizagem.
Essas praticas, quando sistematizadas, criam um ciclo de melhoria continua que conecta

planejamento, execucao e reflexao — principios centrais do ensino de PC e RE.

Atividades

e Simulacao de uma sessao de feedback entre colegas de curso, com base em rubricas
desenvolvidas.
e Aplicagao de um checklist de autoavaliagao sobre competéncias computacionais.

e Discussao coletiva sobre o papel do feedback na motivacao e na aprendizagem ativa.

Encerramento do Mddulo

O Modulo 4 encerra o ciclo de formacao do curso, consolidando a dimensao avaliativa do
ensino de Pensamento Computacional e Robotica Educacional. Ao construir matrizes,
elaborar rubricas e aplicar feedbacks formativos, o professor fortalece sua capacidade de
avaliar para aprender, e nao apenas de avaliar para medir.

Essas praticas promovem um ambiente de aprendizagem reflexivo, inclusivo e colabo-
rativo, no qual o erro é visto como oportunidade de crescimento. Com este médulo, o
docente passa a dispor de um conjunto completo de ferramentas para planejar, executar,
avaliar e aprimorar experiéncias de ensino alinhadas a BNCC e as demandas da cultura

digital contemporanea.



