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Abstract. This article describes the results obtained in logical reasoning and
programming logic tests carried out in 09 public schools in the state of
Paraiba. The target audience reached were high school girls who participated
in weekly meetings in which they were taught the basic concepts of
introducing programming with Lightbot and Scratch. The first test applied,
containing questions about problem solving and logical reasoning, obtained
an average of 58% correct answers. The second test involved computational
logic and the average of correct answers was 65%. An evaluation of feelings
was also carried out, which allowed the analysis of self-efficacy, 92% of the
students felt satisfied with their performance in the activities.

Resumo. Este artigo descreve os resultados obtidos em testes de raciocinio
logico e logica de programacdo realizados em 09 escolas publicas do estado
da Paraiba. O publico alvo atingido foram meninas do ensino médio que
participaram de encontros semanais em que foram ensinados os conceitos
basicos de introdu¢do a programag¢do com Lightbot e Scratch. O primeiro
teste aplicado, contendo questoes sobre a resolu¢do de problemas e o
raciocinio logico, obteve uma média de acertos de 58%. O segundo teste
envolveu logica computacional e a média de acertos ficou em 65%. Também
foi realizada a avalia¢do de sentimentos que permitiu analisar a autoeficacia,
92% das alunas sentiu-se satisfeita com o seu desempenho nas atividades.

1. Introducao

O conceito de habilidade estd intimamente relacionado com a aptiddo que o individuo
possui para cumprir uma tarefa especifica com um determinado nivel de destreza. A
resolugdo de problemas ¢ uma habilidade exigida cotidianamente e pode estar
relacionada a varios aspectos, como a necessidade de consertar um aparelho que
quebrou ou resolver uma situagdo social conflituosa, por exemplo. E esta habilidade que
permite aos individuos encontrar solucdes para os problemas de forma eficiente e
eficaz. E uma habilidade essencial, pois envolve diversas outras, como trabalho em
equipe, criatividade, persisténcia e resiliéncia [Vale, Pimentel e Barbosa 2015].

O raciocinio logico é o processo de estruturacdo do pensamento que permite
chegar a solugdo de um problema. E possivel resolver problemas usando o raciocinio
logico, porém ele ndo pode ser ensinado diretamente, mas sim desenvolvido através da



resolugdo de exercicios 16gicos que contribuem para a evolugdo de algumas habilidades
mentais, dentre elas a habilidade em solucionar problemas.

Estes dois conceitos, resolu¢do de problemas e raciocinio logico, sao
importantes e relevantes para atividades que envolvem a programacao, processo de
encontrar e estruturar a melhor solugdo para o problema, codificd-la em uma linguagem
de programacao e testar a solucdo [Ascencio e Campos 2012]. Geralmente as atividades
de programagdo que envolvem a criagdo de jogos e aplicativos para dispositivos moveis
sdo bastante atrativas para os alunos ¢ alunas do ensino do médio e tém sido utilizadas
como estratégias para fomentar a computag@o e atrair os jovens para a computagao.

No entanto, como mensurar o quao habil ¢ um individuo na resolugdo de
problemas? E no raciocinio 16gico? Muitas estratégias estdo disponiveis na literatura,
porém nao ha uma conclusdo sobre o assunto [Pontes et al. 2022]. Um individuo pode
resolver problemas de forma facil, mas ter dificuldades em estruturar e codificar a sua
estratégia, sendo interessante confrontar as duas abordagens.

Outro parametro a ser considerado ¢ a autoeficacia, a crenga que o individuo
possui em si mesmo e em sua capacidade de ser bem-sucedido em uma tarefa. Estudos
mostraram que a confianga foi um fator importante no sucesso académico dos alunos
[Colbeck., Cabrera & Terenzini 2001]. A confianga e a autoeficacia também foram
identificadas como fatores criticos para incentivar as mulheres a estudar e seguir
carreira nas disciplinas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) [Hill,
Corbett & Rose 2010] [Samuel, George e Samuel 2018]. Pesquisas anteriores
destacaram, ainda, a falta de confianga como uma das principais barreiras para as
mulheres se envolverem e terem sucesso em dominios tecnologicos [Howe-Walsh &
Turnbull, 2016].

O trabalho aqui apresentado relata algumas acdes de extensdo, realizadas em
municipios do estado da Paraiba, que tem como objetivo disseminar conhecimento para
atrair meninas e jovens mulheres do ensino médio para cursos e carreiras relacionadas a
Ciéncia da Computacdo e Engenharias. Tais atividades envolveram o ensino basico de
introducao a programagao para alunas do ensino médio de 09 escolas.

2. Trabalhos Relacionados

Diversas iniciativas estdo em andamento para estimular o ingresso de mulheres nas
areas de STEM, mas elas ainda sdo minoria no Brasil € no mundo. No Brasil, destacam-
se o programa "Mulheres e Ciéncia", https://www.gov.br/cnpq/pt-br/acesso-a-
informacao/acoes-e-programas/programas/mulher-e-ciencia, que tem como objetivo
combater as desigualdades, implementar uma politica de género e promover a paridade
nas instituicdes cientificas e o programa Meninas Digitais, https://meninas.sbc.org.br/,
chancelado pela Sociedade Brasileira de Ciéncia da Computacao — SBC, que incentiva e
indexa diversas iniciativas para a insercao feminina na Computagdo. Nesta perspectiva,
muitas atividades sdo desenvolvidas com alunas do ensino fundamental e médio com a
finalidade de apresentar as possibilidades que a computagao oferece.

O trabalho apresentado por Cruz e Barbosa [Cruz e Barbosa 2020] ensina
programagdo com Scratch para alunas do ensino médio através do desenvolvimento de
jogos educacionais com a temadtica de biodiversidade e sustentabilidade. Inicialmente
foi aplicada uma prova de raciocinio 16gico de carater eliminatdrio, e ao término do
projeto um questiondrio que abordou o projeto em si e escolhas profissionais.



A estratégia de desenvolvimento de jogos com alunas do ensino médio também
foi abordada por [Matos et al. 2019]. As participantes do projeto desenvolveram um
jogo da memodria, usando o Construct 2, com o tema “Mulheres na Computacao”. O
projeto foi avaliado sob trés perspectivas: a frequéncia nas aulas, avaliagdo
socioeconomica e utilizacdo de tecnologia e por fim a avaliagdo das atividades buscando
identificar as dificuldades, motivagdo e dominio da ferramenta. Segundo os autores,
25% das alunas ndo se sentiram motivadas com a atividade e relacionam este fato as
dificuldades (uso do computador e da ferramenta) encontradas por elas.

O Techo Girls [Janior et al. 2019] ofereceu oficinas como forma de atrair o
interesse de meninas para a area, no entanto, meninos também puderam participar. O
diferencial deste projeto esta na utilizacdo da abordagem de aprendizagem dialdgica,
metodologia de acdo participativa na qual a manifestacdo que as pessoas t€ém em seus
contextos da vida cotidiana seja igualmente valorizada no espago escolar. O trabalho
descreve diversas atividades desenvolvidas através da computacdo desplugada além da
programacao em Python para oficinas de jogos. Por fim, os participantes responderam a
um quiz no Kahoot, com perguntas sobre todo o contetido apresentado desde o inicio
das oficinas como forma de avaliagao.

Alguns estudos abordam ainda a influéncia da autoeficicia na diversidade de
género na computacao [Aires et al. 2018] [Figueiredo e Maciel 2018] [Ribeiro e Maciel
2020], fator importante a ser considerado em atividades que sdo propostas com objetivo
de mostrar as meninas que elas também sdo capazes e consequentemente incentiva-las
na computagao.

Este trabalho se diferencia dos demais pois aborda estratégias de diagndstico
(teste de resolucdo de problemas inicial), avaliacdo dos contetidos (teste de raciocinio
logico computacional) e acompanhamento (avaliacdo de sentimentos) das atividades
realizadas. Além de utilizar tais estratégias procura-se pesquisar € entender o
relacionamento entre elas. O teste de resolugdo de problemas foi baseado e adaptado do
trabalho apresentado em [Lishinski et al. 2016] que permite medir a capacidade do
aluno na resolucdo de problemas, sendo parte fundamental do aprendizado de
programacgdo. A avaliacdo de sentimentos adotada foi embasada e adaptada dos
trabalhos relatados por [Fonseca 2016] e [Nascimento et al. 2021]. Ao final da atividade
as alunas preencheram um questiondrio em que selecionaram o sentimento que melhor
retratou o seu estado emocional durante a atividade.

3. Metodologia Adotada

A oficina ¢ uma metodologia de trabalho em que a formagao ¢ feita de forma coletiva
[Aguiar e Silva 2021]. Sua dinamica toma como base a relagdo teoria-pratica
possibilitando um processo educativo composto de sensibilizacdo, compreensao,
reflexdo, analise, acdo ¢ avaliagao.

As oficinas relatadas neste trabalho abordaram conceitos iniciais da area de
programagdo como a compreensdo de algoritmos, instru¢des, variaveis e as estruturas de
controle condicionais e de repeticao. O conteudo abordado em cada encontro bem como
os materiais utilizados estdo apresentados a seguir:

Oficina 1: Dindmicas de acolhimento e integragdo entre as participantes. Teste de
raciocinio légico inicial. Avaliagdo dos sentimentos.



Oficina 2: Algoritmos com o Lightbot. Teste de l6gica de programacdo com Lightbot.
Avaliagdo dos sentimentos.

Oficinas 3-10: Introducdo aos conceitos de programag¢dao com Scratch. Revisdo de
conteudos com Kahoot. Avaliagcdo de sentimentos.

Alunas dos trés anos do ensino médio de 09 escolas publicas do estado da
Paraiba, indicadas pela Secretaria de Estado da Educacdo, inscreveram-se para
participar das oficinas. As alunas foram divididas em 6 turmas, de acordo com a
disponibilidade de horario de cada uma, ¢ as atividades aconteceram de forma remota
no periodo de maio a julho de 2022. Ao todo foram 10 encontros de aproximadamente 2
horas de duracao.

No primeiro encontro com as turmas foi aplicado um teste inicial de raciocinio
logico baseado no trabalho de [Lishinski et al. 2016], com o intuito de conhecer as
habilidades de resolug¢do de problemas das alunas participantes. O teste foi composto de
10 questdes, exemplificadas na figura 1, classificadas em nivel facil e nivel
intermediario, com 0 mesmo peso em cada uma delas.
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Figura 1. Exemplos de questdes presentes no teste inicial de raciocinio l6gico.

As oficinas seguintes abordaram os contetidos técnicos da area de programagao
através da utilizacdo de ferramentas que permitem o processo de ensino e de
aprendizagem de forma ludica com a programagao em blocos. As ferramentas utilizadas
foram o Lightbot e Scratch além do Kahoot para fixacao dos contetidos. Em todos os
encontros, ao término da atividade, foi aplicado uma avaliagdo com base nos
sentimentos das alunas com o objetivo de conhecer o principal sentimento das



participantes em relacdo a atividade desenvolvida e uma forma de medir a sua
autoeficacia. A figura 2 mostra o teste de sentimentos aplicado.
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Figura 2. Registro dos sentimentos.

As oficinas descritas foram ministradas por alunas do 2° ao 7° periodo da
graduacdo dos cursos da area de computacao ofertados pelo Centro de Informatica da
UFPB. Todo o material didatico utilizado durante os encontros foi elaborado pelas
alunas com supervisao das professoras orientadoras.

4. Resultados e Discussoes

Os resultados apresentados a seguir referem-se as respostas das alunas do ensino médio,
de 09 escolas publicas do estado da Paraiba, participantes das oficinas de programacao.
No primeiro encontro participaram 69 alunas sendo, 40 alunas do 1° ano, 16 alunas do
2° ano e 13 alunas do 3° ano do ensino médio.

O grafico 1 mostra o percentual de alunas que acertaram cada uma das questdes
do teste de raciocinio 16gico inicial. A questdo 5 teve o maior nimero de acertos entre
as mais féaceis e a questdo 2 o menor percentual de acertos também entre as questdes
mais faceis. A questdo 5 continha uma sequéncia de passos para plantar uma semente e
a aluna deveria escolher a alternativa que melhor completasse o processo, um tema
conhecido e habitual para a maioria das alunas. Ja a questdo 2 também abordava uma
sequéncia de instru¢cdes como “pintar o quadrado”, “seta para cima”, “seta para a
esquerda” dentre outras, e a aluna deveria selecionar a imagem correspondente a
sequéncia dada. Por ser um tema mais abstrato, suspeita-se que isso pode ter
influenciado na quantidade de acertos.
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Grafico 1. Raciocinio l6gico: acertos em cada uma das questdes.



Dentre as questdes classificadas como nivel intermediario, a questdo 8 teve o
menor indice de acertos e as questdes 6 e 7, embora classificadas como intermedidrias,
obtiveram indices de acerto maiores do que aquelas consideradas de nivel facil. As
questdes de nivel intermedidrio abordaram problemas matematicos e de logica
computacional, como processos de repeticdo, mas em nenhum momento isto foi
contextualizado as participantes. Das 69 alunas que participaram, 05 delas acertaram
todas as questdes propostas.

O grafico 2 mostra o desempenho por escolas no teste inicial de diagndstico. A
Escola 1 e a Escola 2 estio localizadas na capital do estado e as demais no interior. A
maioria das escolas ndo possui laboratorio de informatica e o contato das alunas com a
tecnologia acontece principalmente através do celular, especialmente durante o periodo
pandémico e permanecendo até os dias atuais.
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Grafico 2. Raciocinio légico: desempenho por escola.

Ao final da segunda oficina, que trabalhou temas sobre algoritmos, um segundo
teste de diagnostico foi aplicado. O grafico 3 mostra os resultados obtidos de acordo
com a quantidade de acertos em cada uma das questdes.
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Gréfico 3. Quantidade de acertos considerando 4 etapas do jogo Lightbot.



Este diagnostico abordou questdes de logica de programagdo utilizando quatro
etapas da primeira fase do jogo Lightbot e o seu objetivo foi averiguar se os conceitos
estudados foram, de fato, compreendidos. Nesta atividade, 67 alunas responderam o
teste € ndo houve participagdo da Escola 2. A questdo 1 era bem intuitiva e, portanto,
teve a maior quantidade de acertos, ja a questdo 4 era mais trabalhosa envolvendo maior
atencdo na ordem de especificagdo das instrugdes além de um maior nimero de
instrucdes para completar a etapa e, portanto, teve um menor nimero de acertos. Do
total de alunas participantes nesta atividade, 22 delas acertaram todas as questdes
propostas.

O grafico 4 traz o desempenho de cada escola nesta atividade. A Escola 2 ndo
aparece no grafico pois nao participou desta atividade. A Escola 1, localizada na capital,
obteve desempenho inferior as escolas localizadas no interior do Estado. Cabe ressaltar
que a Escola 1 tem boa infraestrutura e conta com laboratdrio de informatica, o que nao
acontece com as demais escolas. Para muitas alunas do interior este foi o seu primeiro
contato com atividades estruturadas para promoverem o desenvolvimento do
pensamento computacional e prepara-las para tarefas de programagao.
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Grafico 4. Logica computacional: desempenho por escola.
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De maneira geral o desempenho das escolas nos dois testes foi bastante parecido
quando comparados grafico 2 e o grafico 4. Estes resultados confirmam o que ¢ descrito
no trabalho de [Lishinski et al. 2016] visto que ¢ dificil medir o quao habil ¢ uma pessoa
na resolugdo de problemas além da dificuldade em concluir se uma pessoa habil em
resolver problemas também sera habil em atividades de programacao.

Ao comparar individualmente o desempenho nos dois testes, aparentemente as
alunas se sairam melhor no segundo teste, 22 alunas obtiveram nota méaxima. Isto pode
ter acontecido pelo fato de que as questdes no primeiro teste abordaram habilidades
matematicas que deveriam ter sido desenvolvidas ao longo da vida escolar, o que pode
ndo ter acontecido em fung¢do do déficit educacional brasileiro, especialmente nas
escolas publicas de nivel basico. No segundo teste, as habilidades de raciocinio logico e
conteudos foram desenvolvidos ao longo da propria atividade, trabalhados previamente,
em pouco espaco de tempo, o que pode ter contribuido para um melhor desempenho
individual.



Ainda no segundo encontro, as alunas puderam praticar os conceitos estudados
jogando, na pratica, o Lightbot. O jogo utiliza a estratégia da “Hora do Cdodigo” em que
0 objetivo ¢ finalizar o jogo em até uma hora. Somente nove meninas conseguiram
cumpriram este tempo.

Os encontros seguintes abordaram os contetidos basicos de introducido a
programacgdo e ao término de cada encontro foi aplicado um teste de avaliagdo de
sentimentos com o intuito de saber como as alunas se sentiram durante a realizacdo das
atividades proposta. Os resultados, por oficina, estdo apresentados no grafico 5. Cabe
observar que nem todas as alunas participantes no dia do encontro responderam o teste
de avaliacdo de sentimentos e ndo houve registro na oficina 9.
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Grafico 5. Registro dos sentimentos em cada uma das oficinas.

Ao todo foram registradas 263 respostas dadas pelas alunas, considerando o
somatorio de todas as respostas em todos os encontros. A grande maioria, 138 delas,
registrou o sentimento “Otimo” enquanto realizava a atividade, o sentimento “Bom” foi
registrado em 106 respostas, o sentimento “Neutro” foi registrado em 12 respostas, o
sentimento foi “Razodvel” em 5 respostas e apenas 1 resposta foi registrada com o
sentimento “Ruim”. A partir destes nimeros, 92% das alunas sentiu-se satisfeita com o
seu desempenho, fato este que pode sugerir a confirmacdo do pequeno aumento de
desempenho no teste 2. Quanto mais a pessoa se interessa, gosta € se sente bem em
realizar determinada atividade, maior sera sua chance de sucesso ¢ melhor o seu
desempenho.

Ao longo do desenvolvimento das oficinas a maior dificuldade encontrada foi
manter a frequéncia de participacao das alunas. Diversos fatores contribuiam com esta
dificuldade como conciliar o hordrio dos encontros com as demais atividades pessoais
de cada uma delas (escola, ajudar na rotina da casa, dentre outros), a falta de
infraestrutura adequada para realizar as atividades (internet de boa qualidade,
compartilhamento de computador ou celular com outras pessoas da familia) e o préprio
interesse sobre o assunto, sdo alguns exemplos. Estas situagdes refletem nos dados
apresentados no grafico 5 onde ¢ visivel a diminui¢do na participacdo das alunas nas
atividades.

Ao fazer o registro dos sentimentos também foi solicitado que as alunas
escrevessem seus comentarios em forma de sugestdes sobre a oficina realizada. Ao todo



foram registrados 169 comentarios, agrupados por assunto, e alguns deles estdo na
tabela 1.

Tabela 1. Comentérios e sugestdes sobre as oficinas.

Assunto Comentario/sugestoes
Motivagdo para | e Vocés foram excelentes em tudo! Por exemplo, eu aprendi tanto
participar com vocés hoje, eu estou motivada! Muito mesmo.
e Foi incrivel a oficina de hoje. Muitas informagdes interessantes.
Amei!

e Achei bem interessante, tenho vontade de aprender mais. Mas
acho que vocés poderiam explicar mais detalhadamente :)

Sobre as e O jogo teve umas fases meio complicadas, mas vocés explicaram
ferramentas bem entdo deu tudo certo. Achei o encontro de hoje divertido.
utilizadas e Vocés trazerem esses joguinhos ¢ muito bom.

e Muito boa as aulas, amo quando usam o Kahoot.

Dificuldades e Estou meio confusa, porém vocés explicam muito bem e vou me

encontradas acostumando aos poucos.

e Um pouco complicado ainda mais a cada aula vai ficando mais
facil.

¢ FEu tenho muita dificuldade nos joguinhos, ai eu ndo gostei muito
dessas dindmicas com joguinhos.

Os assuntos foram definidos apds andlise de cada um dos comentarios e a
constatagdo de que todos eles abordavam um dos trés aspectos. Os comentarios
descritos refletem os trés de maior incidéncia em cada assunto e sdo um importante
retorno para a equipe organizadora, sendo possivel identificar os pontos que
funcionaram adequadamente ou ndo e aqueles a serem aperfeigoados.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho abordou os resultados obtidos na aplicagdo de testes envolvendo questdes
sobre a resolucao de problemas e pensamento computacional. Estes testes fazem parte
das atividades de extensdo, promovidas pelo grupo Meninas na Ciéncia da Computagao
da UFPB, realizadas no periodo de maio a julho de 2022 com alunas de nove escolas do
estado da Paraiba. O primeiro teste aplicado, respondido por 69 alunas do ensino médio,
envolveu 10 questdes que abordaram a resolucdo de problemas e o raciocinio légico. A
média de acertos ficou em 5,8 questdes por aluna, com desempenho de 58%. A escola
com melhor colocagdo neste teste, esta situada no interior do Estado e ndo possui
laboratorio de informatica.

O segundo teste abordou 4 questdes relacionadas a logica computacional e foi
respondido por 67 alunas. A média de acertos foi de 2,6 por aluna, o que representou
um desempenho de 65%. Quando comparados os dois resultados, o segundo teste teve
um desempenho melhor podendo sugerir que, por ser um assunto novo e estudado no
momento nao sofreu com falhas de aprendizado de anos anteriores, o que aconteceu no
primeiro teste que aborda questdes matematicas que envolvem o raciocinio légico
desenvolvido ao longo da vida escolar da estudante.

Ao final de cada encontro foi aplicado um teste de avaliagdo de sentimentos em
que cada aluna escolheu um sentimento, dentre os possiveis, que melhor a representou




durante a execucdo da atividade. Do total de respostas obtidas, 92% sentiu-se satisfeita
com o seu desempenho e de acordo com os estudos as emogodes sao uma fonte essencial
da aprendizagem, na medida em que as pessoas procuram atividades e ocupacdes que
fazem com que elas se sintam bem, e tendem, pelo contrario, a evitar atividades ou
situacdes em que se sintam mal.

A principal dificuldade encontrada na execucdo das atividades esteve
relacionada a manutengdo da presenca das alunas nos encontros. Conciliar os horarios
de dedicagdo as atividades com a rotina escolar, ajudar em casa e com os irmaos mais
novos, além da falta de tecnologia adequada como internet ¢ computador ou celular
foram alguns dos motivos relatados pela impossibilidade de continuar. E por isso, com o
passar das semanas a quantidade de participantes nos encontros foi diminuindo.

Como trabalhos futuros pretende-se aprimorar os testes aplicados, colocando
ponderagdes diferentes para as questdes e as varias alternativas de uma questdo de
multipla escolha, possibilitando realizar outros tipos de comparacdes e aferi¢des. Outro
ponto a ser considerado ¢ o acompanhamento do desempenho das alunas nas disciplinas
do ensino médio que possam estar relacionadas com as agdes do projeto, especialmente
a Matematica. O quanto agdes como as aqui descritas, que trabalham com o raciocinio
logico, impactam no rendimento escolar da aluna ou se ndo ha impacto. Além disso,
aumentar a quantidade de alunas participantes no projeto, considerando outras escolas
do interior do estado bem como da capital.
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