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Abstract. The low participation of girls in programming competitions reflects
structural gender inequalities in access to Computer Science. The Brazilian
Olympiad in Informatics (OBI), in addition to still being less widespread compa-
red to other competitions, also shows a male predominance. This paper presents
an experience report on a research and extension project aimed at promoting
the inclusion of elementary and high school girls through educational activities
focused on the OBI. The hybrid methodology integrates in-person meetings, vir-
tual support, and playful strategies, adapted to the school reality. Partial results
indicate increased engagement and understanding of the content.

Resumo. A baixa participacdo de meninas em competicoes de programacdo
reflete desigualdades estruturais de género no acesso a Computacdo. A
Olimpiada Brasileira de Informdtica (OBI), além de ser pouco difundida em
comparacdo a outras competicoes, ainda registra predomindncia masculina.
Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de um projeto de pesquisa e
extensdo que visa promover a inclusdo de meninas do Ensino Fundamental e
Médio por meio de acoes formativas voltadas a OBIl. A metodologia hibrida
integra encontros presenciais, suporte virtual e estratégias lidicas, adaptadas
a realidade escolar. Resultados parciais indicam aumento no engajamento e
compreensdo dos conteidos.

1. Introducao

Nas ultimas décadas, a transformacao digital tem promovido mudancas significativas em
diversos setores da sociedade, especialmente na educacdo. O avango das Tecnologias
da Informacdo (TI) tem exigido uma reconfiguracao das praticas pedagdgicas, impulsio-
nando as institui¢des escolares a incorporarem novas metodologias voltadas a formacgao
de sujeitos preparados para os desafios de um mundo cada vez mais tecnolégico. Nesse
cendrio, a integracao da Computacdo ao curriculo escolar tem se mostrado essencial para
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o desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, autonomia e resolucao de
problemas complexos [Voogt et al. 2013].

No contexto brasileiro, essa demanda € reforcada pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que reconhece a Computagdo como uma competéncia obrigatdria a
ser desenvolvida ao longo da Educacdo Basica [BRASIL. Ministério da Educacgao 2025].
Entretanto, a efetiva implementacdo dessa area, sobretudo no Ensino Médio, ainda en-
frenta diversos desafios, incluindo limitacdes estruturais, escassez de formacao docente e
desigualdades de acesso. Uma das estratégias que vém sendo utilizadas para promover o
interesse e a aprendizagem em Computacdo € a realizacdo de competi¢cdes académicas,
como a OBI, criada em 1999 pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) em parce-
ria com a Unicamp. Destinada a estudantes do Ensino Fundamental ao Ensino Superior,
a OBI visa estimular o raciocinio légico e a capacidade de resolver problemas computa-
cionais de forma lidica e desafiadora, despertando o interesse dos discentes pela area da
Computacao.

Apesar da drea de Computacdo apresentar-s€ cOmo um campo Promissor e
estratégico, com demanda crescente por profissionais qualificados impulsionada pela
transformacdo digital e pelas exigéncias do mercado contemporineo, observa-se uma
persistente sub-representagdo feminina nesse contexto. Essa desigualdade também se
reflete nas competi¢des académicas da drea, como a OBI, em que o nimero de par-
ticipantes do sexo feminino permanece significativamente inferior ao do sexo mas-
culino [Silva et al. 2024]. Estudos apontam que essa baixa participa¢cdo ndo decorre
de limitagdes cognitivas, mas de fatores sociais, culturais e estruturais que influen-
ciam negativamente a trajetoria educacional e profissional das mulheres na Computagao
[Almeida and Gheyi 2024, Irion et al. 2023, Ferreira 2022]. Tal panorama reforca a
urgéncia de iniciativas voltadas a promog¢do da equidade de gé€nero e a ampliacdo do
acesso de meninas as oportunidades formativas na area.

A busca por equidade de gé€nero em ambientes historicamente masculinos,
como o da Computacdo, tem ganhado visibilidade nos ultimos anos, impulsionada
por movimentos sociais, coletivos femininos e politicas institucionais. A educacao,
nesse sentido, configura-se como um instrumento decisivo para ampliar o acesso e
permanéncia das mulheres nas ciéncias exatas e tecnoldgicas. A Agenda 2030 da
Organizagdo das Nacdes Unidas (ONU), por meio dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), reforca essa urgéncia ao estabelecer como uma de suas metas prio-
ritarias a promocdo da igualdade de género e o empoderamento de mulheres e meninas
[Organizacdo das Nagdes Unidas — ONU 2024].

O presente trabalho apresenta, nessa perspectiva, um relato de experiéncia de um
projeto de pesquisa e extensdo em andamento. O principal objetivo deste relato € apresen-
tar as acoOes realizadas até 0 momento para ensino de 16gica de programacdo para estudan-
tes de 8° e 9° ano do Ensino Fundamental e 1° e 2° ano do Ensino Médio de uma escola
estadual visando promover a inclusido de género e utilizando a OBI como motivagdo. A
Secao 2 traz uma visdo geral sobre a OBI. A Secdo 3 descreve alguns trabalhos relaciona-
dos a esta proposta. A Sec¢do 4 descreve os métodos utilizados, enquanto a Se¢dao 5 mostra
os resultados parciais alcancados até o momento. Para finalizar, a Secdo 6 apresenta as
consideragdes finais e alguns trabalhos futuros.
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2. Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI)

A OBI € uma competicao organizada pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC),
nos moldes das outras olimpiadas cientificas brasileiras, como as de Matematica, Fisica
e Astronomia e visa principalmente despertar o interesse pela Ciéncia da Computagao
por meio de uma atividade que envolve desafio, engenhosidade e uma saudavel dose de
competicdo [UNICAMP 2025]. A competi¢do € organizada em duas modalidades, cada
uma com seus niveis e fases. A Modalidade Iniciacao tem trés niveis para alunos do
Ensino Fundamental: Nivel Junior, para alunos do 4° e 5° anos; Nivel 1, para alunos do 6°
e 7° anos; e Nivel 2, para alunos do 8° e 9° anos. A Modalidade Programacao permite a
participacdo de estudantes em diversos niveis: Nivel Junior, para alunos de qualquer ano
do Ensino Fundamental; Nivel 1, para alunos do Ensino Fundamental ao 1° ano do Ensino
Médio; Nivel 2, para alunos do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio; e Nivel
Sénior, para alunos do 4° ano do Ensino Técnico e alunos cursando pela primeira vez o
1° ano de um curso de graduagdo. Ambas as modalidades ocorrem em trés fases, sendo
elas: Fase 1 (local), Fase 2 (Estadual) e Fase 3 (Nacional). Desde 2020 ocorre também
a Competi¢do Feminina da OBI (CF-OBI)! na Modalidade Programacdo. E qualquer
estudante que atenda aos critérios da modalidade programacao nos niveis junior, 1 e 2
pode participar desta competi¢cao [Silva et al. 2024].

3. Trabalhos Relacionados

Diversos trabalhos na literatura t€ém buscado explorar estratégias de preparacdo para a
OBI, principalmente nas modalidades voltadas a Educacdo Basica. Uma revisdo recente
[Almeida et al. 2024] evidenciou a escassez de materiais estruturados voltados a moda-
lidade Iniciagdo, ressaltando a necessidade de producdo e sistematizacdo de conteudos
especificos. No préprio site da OBI, a secdo “Pratique” oferece acesso a questdes anteri-
ores como forma de preparacdo, sendo essa uma das principais fontes utilizadas em acodes
formativas [Solérzano et al. 2019].

Lopes, Santana e Braga (2019) discutem o impacto de um programa de treina-
mento voltado para alunos do Ensino Médio, integrado ao Técnico em Informética, com
foco na OBI. A proposta adotou uma abordagem prética com exercicios, simulados e
acompanhamento dos estudantes, fatores que favoreceram o engajamento e a evolugdo
no desempenho dos participantes, estimulando o interesse pela Computagdo e buscando
reduzir a evasdo no curso de informdtica. Outro trabalho relevante é o de Santos et al.
(2024), que descrevem uma agao de ensino de programac¢ao no Ensino Médio com foco
em competicoes como a OBI, utilizando plataformas como Neps Academy e Beecrowd
Academic, com énfase na resolucao de exercicios progressivos e simulados especificos.

No Ensino Superior, Sousa et al. (2021) relatam a experiéncia de um projeto
de preparacdo para a OBI — Modalidade Programacdo Nivel Sénior — ao longo de trés
anos, com foco em alunos ingressantes dos cursos de TI da UFC — Campus Quixadd. A
iniciativa contou com 19 aulas semanais, uso da plataforma Neps Academy, simulados
de provas anteriores e da Code Marathon, desenvolvida pela propria institui¢do. Os re-
sultados indicaram aumento da participagdo institucional na OBI e impacto positivo no
desempenho académico e na motivagcdo dos alunos para a programacio competitiva.

Thttps://olimpiada.ic.unicamp.br/info/competicao_feminina/
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Mais recentemente, trabalhos t€ém se preocupado também com aspectos de in-
clusdo e equidade na preparacdo para a OBI. Batista; Paula; Monteiro (2021) apresen-
taram uma experiéncia com turmas do Ensino Médio em escola publica, utilizando ativi-
dades desplugadas e metodologias ativas para o ensino de légica, o que contribuiu para
aumentar a autoconfianca e o engajamento dos estudantes. Aradjo et al. (2020) pro-
puseram uma sequéncia diddtica com problemas computacionais adaptados a realidade
de estudantes do Ensino Fundamental II, enfatizando o desenvolvimento do Pensamento
Computacional em contextos acessiveis. Ja Dias e Pereira (2023) desenvolveram oficinas
voltadas exclusivamente para alunas de escolas ptblicas, com foco na participacdo femi-
nina na OBI, destacando ganhos em autoestima, motivagcao e interesse das meninas pela
Computacao.

A presente proposta se insere nesse conjunto de iniciativas ao propor uma meto-
dologia hibrida, que combina encontros presenciais, suporte virtual, atividades despluga-
das e o uso de simulados como estratégias para desenvolver habilidades de Pensamento
Computacional e ampliar o acesso de meninas as competicdes cientificas. Ao integrar
elementos culturais, materiais acessiveis € um acompanhamento pedagdgico continuo,
o projeto busca enfrentar desigualdades estruturais e fortalecer a presenca feminina em
espacos historicamente masculinos da Computacao.

4. Métodos

O projeto tem como objetivo desenvolver uma metodologia eficaz de estudo e treinamento
em programacao para estudantes do Ensino Fundamental e Médio, com foco na ampliagao
do acesso ao conhecimento técnico e no estimulo a participagdo na OBI. Inserida em um
contexto mais amplo de discussdo sobre a baixa representatividade feminina nas areas de
ciéncia e tecnologia, a iniciativa também visa contribuir para a promog¢ao da equidade de
género por meio de acdes educacionais inclusivas. O trabalho tem adotado uma aborda-
gem metodoldgica hibrida, combinando técnicas qualitativas e quantitativas, e destaca-se
pela articulagdo entre formagdo técnica, inclusio social e equidade de género, propondo
acOes concretas no ambiente escolar para transformar realidades e ampliar oportunidades.

A metodologia adotada caracteriza-se por uma abordagem hibrida, integrando
estratégias presenciais e virtuais, com o intuito de promover um acompanhamento sis-
temadtico, colaborativo e adaptado as realidades das estudantes participantes. Essa abor-
dagem combina elementos qualitativos e quantitativos, possibilitando a andlise tanto dos
processos de aprendizagem quanto dos resultados que estdo sendo obtidos ao longo da
execugdo do projeto. O processo formativo € sustentado por reunides semanais entre a
equipe orientadora do projeto, composta por docentes e bolsistas de graduagdo, com o
objetivo de planejar, avaliar e ajustar as agdes pedagdgicas. Nessas reunides, realizadas
de forma presencial ou online, sdao discutidas pela equipe as atividades aplicadas, os de-
safios enfrentados pelos estudantes, estratégias de engajamento e formas de aprimorar a
didatica dos conteudos relacionados a programagao e a participagdo na OBI.

Para as estudantes participantes do projeto, sdo promovidas reunides presenci-
ais quinzenais com a equipe orientadora, realizadas no espaco fisico da escola estadual
parceira. Os encontros, conduzidos pelas bolsistas de graduacdo e acompanhados pelas
professoras, acontecem em hordrios adaptados a rotina escolar dos estudantes, respei-
tando a disponibilidade das turmas e garantindo que todas possam participar ativamente.

407



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

Esses momentos presenciais, com duracdo de 40 minutos, t€m como foco a introdugio e
o aprofundamento de conteudos, a resolug¢do de duvidas, a aplicacdo pratica dos conheci-
mentos e a promog¢ao do vinculo entre bolsistas e estudantes. Além disso, foi estabelecida
uma importante articulacdo com a escola, para que as estudantes do projeto passassem a
ter reunides quinzenais com a professora referéncia da instituicdo, nas semanas em que
a equipe orientadora ndo comparece ao colégio. Nesses momentos, realizados também
no ambiente escolar, a professora oferece apoio pedagdgico adicional, acompanhando o
processo de desenvolvimento individual de cada estudante e fornecendo orientacdes com-
plementares as atividades propostas pela equipe do projeto.

Como suporte continuo as atividades, foi criada uma sala de aula virtual (por meio
do Google Sala de Aula), contendo todos os materiais didéticos utilizados ao longo do
projeto. Esse repositdrio inclui apostilas, videos, listas de exercicios, roteiros de estudo,
tutoriais de programacao e desafios propostos. Espera-se que o acesso permanente a esses
recursos fomente a autonomia dos estudantes, permitindo que cada uma possa avangar
em seu proprio ritmo, revisando os contetdos e se preparando de forma mais eficaz para
a OBI. Embora nao faga parte do escopo inicial do projeto, este conjunto de recursos
virtuais contribui diretamente para o letramento digital dos estudantes, que t€ém tido a
oportunidade de interagir com diferentes ferramentas digitais. Essa metodologia hibrida,
portanto, permite um acompanhamento formativo dindmico, colaborativo e sensivel as
necessidades das estudantes. A combinagdo entre encontros presenciais regulares, suporte
virtual constante e a mediacdo ativa da escola parceira fortalece os vinculos pedagogicos
e institucionais, ampliando as possibilidades de aprendizagem, inclusdo e engajamento
dos estudantes no universo da programacao e da Ciéncia da Computacao.

4.1. Etapas do Projeto

A execu¢do do projeto seguiu 8 etapas organizadas, cuidadosamente estruturadas para
articular o planejamento pedagdgico com a realidade da escola parceira, garantindo, as-
sim, a viabilidade e a efetividade das acdes propostas (Figura 1). Em continuidade, esta
prevista a repeti¢ao de 4 dessas 8 etapas com os estudantes engajados, permitindo o apro-
fundamento progressivo dos conhecimentos em programacao e o preparo adequado para
desafios mais avancados, como futuras edi¢cdes da OBI. Essa estrutura em ciclos favorece
o acompanhamento continuo da aprendizagem e a consolidacdo dos contetidos ao longo
da trajetdria do projeto.
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Figura 1. Atividades realizadas organizadas em etapas.
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A primeira etapa consistiu no contato com a escola parceira, momento em que fo-
ram apresentadas as intengdes do projeto, seus objetivos e a proposta de colaboragdo insti-
tucional. Apds a aprovagdo da participacdo da escola, procedeu-se a selecdo da professora
referé€ncia, uma docente da prdpria instituicdo, que passou a atuar como interlocutora en-
tre a equipe do projeto e a comunidade escolar, além de acompanhar pedagogicamente os
estudantes participantes. Em seguida, foi realizada a divulgacdo do projeto no ambiente
escolar, com a apresentacdo da proposta a turmas do Ensino Fundamental II e Médio,
incentivando a participagdo voluntdria de estudantes interessados em desenvolver conhe-
cimentos em programacdo e participar da OBI. A partir dessa mobilizacdo, foi aberto
o periodo de inscri¢cdes, conduzido de forma inclusiva e acessivel a todos os interessa-
dos, independentemente do género, com o objetivo de promover a equidade e ampliar o
engajamento no projeto.

Com a formagao do grupo participante, foram iniciadas as aulas presenciais quin-
zenais, ministradas pela equipe do projeto com o apoio da professora referéncia, alterna-
das com os encontros quinzenais de orienta¢cdo entre a professora referéncia e os estudan-
tes. Como parte da avaliacdo diagndstica e preparagdo, foi realizada a aplicagdo de um
simulado, com questdes no estilo da OBI, para verificar o nivel de compreensao dos es-
tudantes e identificar pontos que precisavam ser refor¢cados nas aulas seguintes. Por fim,
culminando o ciclo de formagdo, os estudantes participaram da aplicacdo oficial da OBI
— Nivel 2 (Iniciacdo), etapa que permitiu avaliar os resultados da metodologia adotada,
tanto em termos de aprendizagem quanto de engajamento e inclusdo, especialmente no
que se refere a insercao de estudantes em atividades de ciéncia e tecnologia.

A escolha pela aplicagdo da prova na modalidade Iniciacdo, mesmo para estudan-
tes do Ensino Médio, deve-se ao fato de que, para a maioria deles, esta foi o primeiro
contato com logica e pensamento computacional. O nivel de conhecimento inicial era
bastante limitado, e a equipe organizadora entendeu que submeter os alunos a provas de
niveis mais avangados poderia resultar em desempenhos muito baixos, o que teria po-
tencial para desestimular sua permanéncia no projeto. Optou-se, portanto, por um nivel
de prova mais acessivel, de forma a proporcionar uma experiéncia positiva, motivadora
e progressiva, respeitando o ritmo de aprendizagem dos participantes e fortalecendo seu
interesse pela drea de Computacao.

4.2. Formacao de Turma

Foram disponibilizadas 20 vagas para o treinamento, nimero definido com base na ca-
pacidade fisica do laboratdrio de ensino da escola parceira e na necessidade de garantir
um acompanhamento mais proximo do desenvolvimento individual de cada participante.
Embora a prioridade de preenchimento das vagas tenha sido destinada a estudantes do
sexo feminino — considerando que a promocg¢ao da participagdo de meninas na drea de
Computacdo € um dos objetivos centrais do projeto —, vagas remanescentes puderam
ser ocupadas por alunos do sexo masculino. Essa abertura tem por finalidade ampliar o
alcance da iniciativa e contribuir para a promocao do interesse de estudantes, independen-
temente do género, pelas dreas de Ciéncias Exatas e Computacdo, em especial por meio da
divulgacdo e participacdo na OBI. O processo de pré-inscri¢do foi conduzido pela profes-
sora referéncia da escola, por meio de um formulério disponibilizado presencialmente na
vice-dire¢do da institui¢do durante o periodo de duas semanas. Os estudantes interessados
compareceram voluntariamente e registraram seu interesse em participar do projeto.

409



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

4.3. Preparacao e Cronograma das Aulas Presenciais

Para a elaboragdo das aulas, realizou-se uma investiga¢do prévia para identificar ma-
teriais didaticos utilizados em treinamentos voltados a modalidade de Iniciacdo da
OBI. No entanto, conforme evidenciado em uma revisdo sistematica da literatura
[Almeida et al. 2024], observou-se uma escassez significativa de recursos especificos dis-
poniveis para essa finalidade. Diante dessa limitagdo e da auséncia de uma ementa es-
truturada para a modalidade, optou-se por organizar o cronograma (Tabela 1) a partir do
livro Jogos de Légica [Martins 2011].

Aula Conteudo/Atividades Materiais de Apoio
1 Introducio ao projeto. Atividades lidicas relacionadas a pro- Mapas e labirintos impressos e
blemas de 16gica da OBI (cifra de César, colorindo o mapa, lapis de cor para manipulagdo e
labirinto do Minotauro e quadrados). teste das solugdes.
2 Resolug@o de problemas simples de cdlculo e légica (enve- Envelope e papéis coloridos, ta-

lope, ldmpada e tabuleiro) e passo a passo para resolucdo de  buleiro e pegas recortadas.
um primeiro problema de ordenacio linear.

3 Resolucdo de problemas de paridade (padrdo par ou impar) Slides e materiais impressos
e problema de 16gica que ilustra o funcionamento do compu- para introdugdo de conceitos e
tador (meu primeiro computador). exercicios.

4 Apresentacdo do ambiente virtual de apoio. Jogo online para  Folheto com instru¢des de acesso
simular o sequenciamento de instrucdes (compute-it 2). ao ambiente virtual.

5 Resolugdo guiada de questdes de agrupamento simples (sor- ~ Slides e atividades individuais.
veteria) e pareamento (academia).

6 Resolugao guiada de questdes de ordenacdo quadratica sim-  Slides e atividades individuais.
ples (beliches) e ordenagao linear com regras complexas (me-
dalhas).

Tabela 1. Descricdo de cada aula até a aplicacao do simulado e da prova
da modalidade Iniciacao da OBI. Os termos em italico correspondem a
identificacao dos problemas no site da OBI [UNICAMP 2025].

A utilizacao de questdes oriundas da OBI se mostrou uma estratégia eficaz para
o desenvolvimento do raciocinio 16gico [Sol6rzano et al. 2019], ao destacarem seu valor
como ferramenta de apoio em treinamentos para a modalidade Iniciacdo. Com base nessa
perspectiva, todas as aulas foram estruturadas com foco na resoluciao de problemas ex-
traidos de provas anteriores, disponiveis nas se¢oes “Pratique” e “Anos Anteriores” do
site oficial da OBI [UNICAMP 2025].

Sobretudo nos dois primeiros encontros, priorizou-se uma abordagem lidica de
questdes simples, de conteudo variado. Os enunciados foram apresentados em formato de
slides e recursos manuais foram utilizados para que os estudantes pudessem manipula-los
fisicamente na busca por solugdes iniciais, até que entendessem a lgica e o pensamento
abstrato relacionados a cada desafio. Como forma de estimulo, adotou-se uma estratégia
motivacional baseada em recompensas simbdlicas: as estudantes que obtinham sucesso na
resolucao dos desafios recebiam baldes coloridos como brinde. Essa pratica foi mantida
ao longo das aulas, acompanhada de momentos de resolu¢ado coletiva de exemplos, segui-
dos por desafios individuais com problemas do mesmo tipo, promovendo a autonomia e
o engajamento das participantes.

Além disso, foram incorporadas dindmicas com enfoque na aprendizagem ativa
e desplugada. Por exemplo, tomando como referéncia as questdes do problema Padrdo
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par ou impar, aplicou-se uma atividade de Deteccao e Correcao de Erros utilizando car-
tas de baralho, conforme proposta disponivel no portal Computagio Desplugada®. Na
mesma ocasido, o problema Meu primeiro computador foi utilizado para introduzir os
conceitos fundamentais de entrada, saida e variaveis de forma concreta e interativa. Essas
estratégias, aliando conteddo técnico, ludicidade e incentivos simbdlicos, mostraram-se
eficazes para promover a participac¢ao, a motivacdo e o aprendizado significativo dos es-
tudantes, além de estimularem o interesse pela l6gica computacional e pela programacao
desde os primeiros contatos com a area.

As provas da OBI nos niveis de iniciacdo sdo estruturadas como multipla escolha
e, de forma geral, as questdes mais recorrentes podem ser classificadas em trés categorias
principais: ordenacdo, agrupamento e célculo 16gico. As questdes de ordenagdo exigem
organizar elementos segundo critérios posicionais. Na ordenacao linear, os itens sdo dis-
postos em uma sequéncia, obedecendo regras como, por exemplo, quem vem antes, depois
ou ao lado. Na ordenacdo quadrética, a organiza¢do ocorre em uma matriz, considerando
relacOes nas linhas e colunas. J4 na ordenagdo circular, os elementos sido posicionados ao
redor de um circulo, levando em conta o que estd lado a lado e, em alguns casos, o sentido
horério ou anti-horédrio. As questdes de agrupamento, por sua vez, envolvem distribuir
elementos em subconjuntos com regras especificas. Algumas combinam essa distribui¢ao
com ordenagdo interna, formando os chamados grupos ordenados, nos quais tanto quem
esta no grupo quanto a sequéncia dos itens importa. Os problemas de calculo 16gico exi-
gem contagens, somas, equacdes ou andlises de possibilidades, aplicadas em situacdes
contextualizadas, como rotas, distribui¢des ou formagdes de padrdes. Diante disso, as
atividades foram selecionadas de forma a possibilitar que os estudantes desenvolvessem
habilidades alinhadas as demandas da competi¢do, a0 mesmo tempo em que fortaleciam o
pensamento computacional e a capacidade de resolver problemas de maneira estruturada.

Para avaliar se os participantes estavam compreendendo os conceitos foi aplicado
um pequeno teste apos a Aula 4 (Tabela 1). Foram produzidas 3 avaliacdes distintas con-
tendo 5 questoes de provas antigas da modalidade de iniciag@o nivel 2 (Fase 1), abordou-se
apenas logica pura e ordenacao simples. A distribuicao do teste foi feita de forma aleatoria
e cada aluna teve 40 minutos para resolvé-lo. A partir deste teste, adequou-se o material
para conter uma resolucao passo a passo do raciocinio l6gico esperado para encontrar as
solucdes e foram apresentadas questdes de agrupamento com esse passo a passo na Aula
5. A Aula 6 teve novo conteudo apresentado no formato passo a passo para resolugdo do
contetdo de ordenacao.

4.4. Aplicacao do Simulado

A aplicacdo de simulados representa uma estratégia pedagdgica fundamental para a
preparacdo de estudantes em avaliacOes de alto desempenho, como a OBI. A pratica
sistemdtica e contextualizada de atividades semelhantes as que serdo enfrentadas em
situacoes reais de avaliacao favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas supe-
riores, como a andlise, a sintese e a resolucdo de problemas [Zabala 1998]. No contexto
especifico da OBI, que exige raciocinio 16gico e dominio progressivo de linguagens de
programagdo, os simulados atuam nao apenas como instrumentos de diagndstico do nivel
de aprendizagem dos alunos, mas também como ferramentas de familiarizagao com a es-
trutura, linguagem e tempo de prova, reduzindo a ansiedade e aumentando a confianca

3https://desplugada.ime.unicamp.br/

411



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

dos participantes [Luckesi 2011]. Além disso, ao permitir que os estudantes enfrentem
desafios semelhantes aos reais em ambiente controlado e com feedback formativo, os
simulados contribuem para a autonomia intelectual e para a consolidacdo da aprendiza-
gem significativa [Perrenoud 1999, Moretto 2013]. Portanto, a inser¢do de um simulado
no processo preparatério da OBI € uma etapa estratégica que visa ndo apenas avaliar,
mas potencializar a aprendizagem e o engajamento dos estudantes frente aos desafios da
Computacgao e da logica.

O simulado aplicado aos estudantes foi feito utilizando uma prova de anos ante-
riores da OBI, assegurando a fidelidade ao formato oficial da prova e promovendo maior
familiarizacao dos participantes com o estilo e nivel de exigéncia esperado. Todo o mate-
rial do simulado, bem como seus gabaritos e comentdrios explicativos, foi disponibilizado
no ambiente virtual de apoio (Google Sala de Aula), facilitando o acesso continuo as ati-
vidades, a revisdo autdnoma e o acompanhamento pedagdgico colaborativo entre a equipe
do projeto e a professora referéncia da escola.

4.5. Aplicacao da Prova da OBI

A prova da OBI, na modalidade Inicia¢ao Nivel 2, foi aplicada conforme os critérios e
metodologia estabelecidos pela organizagao nacional da competi¢do. Essa modalidade é
voltada para estudantes do Ensino Fundamental II, exigindo a resolucdo de problemas de
l6gica e raciocinio computacional de forma desplugada, ou seja, sem o uso de linguagens
de programacao. A avaliacdo foi realizada no turno da tarde, no dia 05 de junho, no labo-
ratorio de informatica da escola parceira, sob responsabilidade da professora referéncia
da institui¢do. Os alunos participantes demonstraram tranquilidade e confianca durante
a aplicacdo, sentimento atribuido a familiaridade proporcionada pelo simulado realizado
previamente, que lhes permitiu compreender o formato da prova e se preparar emocional-
mente para o desafio. Entre os estudantes que fizeram a prova estavam 4 estudantes do
Ensino Fundamental e 10 estudantes do Ensino Médio.

5. Resultados Parciais

O simulado contou com a participacdo de 15 estudantes, sendo 9 do Ensino Médio e 6
do Ensino Fundamental. Apesar da modalidade iniciacdo ser apenas para estudantes do
Ensino Fundamental, o conteido de l6gica foi apresentado a todos os participantes. O
desempenho no simulado foi melhor para os participantes do Ensino Fundamental, que
apresentaram média de 10 acertos em 15 questdes, em comparagcdo com os estudantes do
Ensino Médio que apresentaram média de 8 acertos (Figura 2).

Com relagdo ao tipo de questao, todos os participantes acertaram a questao relaci-
onada a agrupamento, o que demonstra que o conceito foi bem compreendido. Isso pode
ser explicado também pelo fato de terem visto mais questdes desse tipo ao longo das aulas
(Tabela 1). Com relagdo as questdes de ldgica e ordenacdo, o desempenho foi variado,
indicando que os estudantes poderiam se beneficiar de mais exercicios desse tipo ao longo
do treinamento (Figura 3).

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia de um projeto de pesquisa e extensao
que busca promover a participacao de meninas do Ensino Fundamental e Médio na OBI,
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Figura 2. Quantidade de acertos dos estudantes. Média de acertos do Ensino
Fundamental (EF), 10. Média de acertos do Ensino Médio (EM), 8.
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Figura 3. Desempenho dos estudantes por tipo de questao.

como estratégia para incentivar a inclusdo de género na area de Computagdo. A proposta
articula a¢cdes presenciais e virtuais de ensino de 16gica, com uso de recursos lidicos, ma-
teriais estruturados e apoio continuo da escola parceira, permitindo uma formacao mais
acessivel, acolhedora e engajadora. Os resultados parciais indicam que a metodologia
adotada vem contribuindo para ampliar o interesse das estudantes pela l6gica computa-
cional, com destaque para o bom desempenho em questdes de agrupamento. A inser¢ao
de atividades desplugadas, recompensas simbdlicas e simulados permitiu ndo apenas ava-
liar a aprendizagem, mas também fortalecer a autoconfianca das participantes, mesmo
aquelas com pouco ou nenhum contato prévio com atividades de 16gica e Pensamento
Computacional.

Como trabalhos futuros, pretende-se aprofundar a andlise dos dados coletados,
comparar o desempenho nas provas oficiais da OBI e acompanhar a trajetoria das estudan-
tes ao longo dos préximos ciclos formativos. Também esta prevista a expansdo do projeto
para outras escolas publicas e o desenvolvimento de materiais pedagdgicos sistematiza-
dos voltados a modalidade Iniciagdo da OBI. Este trabalho contribui para o debate sobre
estratégias educacionais inclusivas na Computacdo, destacando a importancia de acodes
concretas e continuas no enfrentamento das desigualdades de género e no fortalecimento
da presenca feminina em espacos historicamente masculinos da ciéncia e tecnologia.
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