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RESUMO

A representatividade feminina é reconhecidamente um aspecto que
motiva mulheres a ingressarem na 4rea da Computagio. Neste sen-
tido, este artigo descreve um relato de experiéncia sobre a condugéo
de oficinas de introdugédo ao pensamento computacional na edu-
cagdo basica por mulheres. No contexto deste relato, as mulheres
sdo alunas de graduac¢io de Engenharia de Software e de Ciéncia
da Computacdo de uma universidade publica federal. As oficinas
conduzidas visavam introduzir conceitos e praticas do pensamento
computacional por meio de programacdo em blocos, computacio
desplugada e programacio com Arduino. Trés oficinas foram condu-
zidas em parceria com trés diferentes escolas. Dados foram coletados
sobre a percepcédo dos estudantes participantes e das instrutoras
que conduziram as oficinas. Do ponto de vista dos estudantes, mais
de 90% indicaram interesse em continuar aprendendo sobre pro-
gramacdo. Na percepcio das instrutoras, as acdes possibilitaram a
representatividade feminina e uma desconstrucio de estereétipos,
além de incentivar os participantes ao ingresso na area e permitir
uma troca de conhecimento entre as instrutoras e os participantes.
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1 INTRODUCAO

A area da Computacio tem uma histéria rica de mulheres pioneiras
e visionarias, como Ada Lovelace, que desenvolveu o primeiro algo-
ritmo, e Carol Shaw, uma renomada desenvolvedora de jogos [16].
Essa participa¢do feminina na area de tecnologia foi conquistada
ao longo da histéria por meio de revolucdes e lutas [8]. Atualmente,
existem esfor¢os em andamento para efetivar a participagao femi-
nina na area da Computacio, com o auxilio de projetos de extensdo
em escolas e das institui¢des de ensino superior, com a presenca
nos cursos das areas de exatas [24]. Essas acoes incluem o acom-
panhamento das alunas e egressas nos cursos superiores da area.
Além de ser uma medida para incentivar a representatividade das
mulheres na Computacéo, a participagao ativa de projetos de ex-
tensdo com este intuito também é uma contribuicéo valiosa para a
comunidade universitaria e a sociedade como um todo, servindo
como uma aplicagdo de Extensdo Universitaria [21].

A Extenséo na Educacéo Superior é definida, no Art. 3° da Resolu-
cdon° 7, de 18 de Dezembro de 2018, como "a atividade que se inte-
gra a matriz curricular e a organizacéo da pesquisa, constituindo-se
em processo interdisciplinar, politico educacional, cultural, cienti-
fico, tecnoldgico, que promove a interagio transformadora entre
as instituicdes de ensino superior e os outros setores da sociedade,
por meio da producéo e da aplica¢do do conhecimento, em articu-
lacdo permanente com o ensino e a pesquisa [6]”. Esta resolucao,
em seu Art 4°, também estabelece que: “As atividades de extensio
devem compor, no minimo, 10% do total da carga horaria curricular
dos cursos de graduacio, as quais deverao fazer parte da matriz
curricular dos cursos”.

A transi¢do para a integracido das atividades de extensdo nos
curriculos requer planejamento, recursos e mudangas estruturais, o
que pode ser um processo complexo e demorado [4]. A conscien-
tizagdo sobre os beneficios da curricularizacio da extensdo é um
primeiro passo importante, mas a implementacéo efetiva pode ser
um desafio que exige tempo e esforco [14]. A revisido e adaptacio
dos curriculos se apresentam como um desafio significativo para
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as instituicdes, pois as atividades de extensdo, que anteriormente
eram consideradas atividades extracurriculares ou complementares,
agora devem ser incorporadas aos curriculos de graduagio [30].

Os cursos de Computacdo enfrentam desafios adicionais, pois
a énfase na extensao nio é predominante. Dada a histéria relati-
vamente recente desses cursos, a prioridade tem sido conquistar
reconhecimento na esfera cientifica, o que resulta em uma maior
dedicacdo aos pilares do ensino e pesquisa, sendo esta ltima mais
valorizada pelos programas de Computagéo [7].

O desenvolvimento de a¢des extensionistas na area da Compu-
tacdo, trata-se de uma oportunidade para contemplar o progresso
de suas atividades em diversas iniciativas junto a sociedade, abran-
gendo areas como Informatica na Educacio, inclusdo digital, inte-
gracdo da Computacgéo na educacdo fundamental, estimulo & parti-
cipagdo feminina na area da Computacio, abordagem de questdes
éticas, e inimeras outras areas [21].

Nesse cenario, o projeto Meninas Digitais do Vale, parceiro do
Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computa-
cdo, realiza a¢des extensionistas pela universidade federal do Ceara,
campus Russas, situado na regido do Vale do Jaguaribe. O projeto
é formado por alunas de graduagio em Engenharia de Software e
Ciéncia da Computagio, bolsistas e voluntarias. As integrantes do
projeto conduzem diferentes agdes para promover o contato da so-
ciedade com a area da Computacio, compartilhando conhecimento
e incentivo a participacédo feminina por meio da representatividade
das integrantes, atuando como modelo e referéncia para outras
meninas que participam das acdes.

O objetivo deste artigo é relatar a experiéncia na conducio de trés
oficinas de introducdo ao Pensamento Computacional, por alunas
integrantes do projeto, em escolas de educacéo basica. As oficinas
foram conduzidas por alunas integrantes do projeto. Uma analise
sobre a percepcédo das alunas como instrutoras e dos participantes
foi conduzida. Para coleta de dados, foram adotados questionarios
com os participantes das diferentes oficinas. Ademais, uma aborda-
gem qualitativa foi adotada para coleta a analise do feedback das
instrutoras sobre representatividade feminina, desafios na condugéo
das acbes e impacto das a¢des na sociedade.

2 BACKGROUND

Nesta se¢do serdo apresentados conceitos relacionados ao pensa-
mento computacional e representatividade feminina na area de
Computagao.

2.1 Pensamento Computacional

A tecnologia pode ser considerada um elemento essencial do dia a
dia das pessoas, tornando-se um conhecimento relevante para as
novas geragdes[5]. Ter um entendimento profundo da Computagio
oferece a sociedade contemporanea uma vantagem significativa,
preparando os individuos para o ensino superior e capacitando-os
a ingressar no mercado de trabalho com as habilidades necessarias
para enfrentar os desafios tecnologicos que esse mercado demanda.
[13].

O pensamento computacional fundamenta-se na compreensao
tanto do potencial quanto das restri¢des inerentes aos processos
computacionais, quer sejam conduzidos por seres humanos ou por
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méaquinas [33]. E um conceito fundamental nesse cenario tecnolé-
gico em constante evolugéo. Ele se refere a capacidade de abordar
problemas de maneira sistematica, quebrando-os em partes meno-
res, identificando padrdes, desenvolvendo algoritmos e usando a
légica para encontrar solucdes eficazes [19]. Inspirado por discipli-
nas da Ciéncia da Computagéo, como a programacio, o Pensamento
Computacional oferece uma abordagem critica e analitica para a
resolucdo de problemas, independentemente do campo de atuacdo
[29].

Isso implica que o Pensamento Computacional ndo esta exclusiva-
mente associado a criag¢do de software ou hardware, reconhecendo
que os principios fundamentais da informatica séo relevantes para a
solucdo de problemas em diversas esferas do cotidiano[19]. O desen-
volvimento do Pensamento Computacional enfatiza a capacidade
de anélise, tomada de decisdes e sintese, bem como a habilidade de
organizar e estabelecer prioridades [25].

Assim, um dominio consistente do Pensamento Computacional
nao apenas prepara as novas geracdes para um futuro repleto de
avancos tecnoldgicos, mas também capacita individuos a serem
solucionadores de problemas eficazes e inovadores em suas respec-
tivas carreiras [32].

2.2 Mulheres na Computacio

Enfrentar desafios na area da Computacéo é uma realidade para as
mulheres, assim como em muitos outros campos de exatas, essa area
frequentemente é classificada como predominantemente masculina.
Essa percepcéo tende a desencorajar as mulheres para atuar nessas
areas [28].

Porém, a histéria da Computacéo é rica em atuacio feminina,
na qual, desempenharam papéis essenciais no desenvolvimento de
tecnologias presentes na sociedade atual. Infelizmente muitas dessas
contribui¢des femininas acabam sem o devido reconhecimento [2].
Dentre essas atuagdes femininas na area da Computacéo, é possivel
destacar Ada Lovelace considerada a primeira programadora e a
desenvolver o primeiro algoritmo, Grace Hopper conhecida por
criar o conceito de sub-rotinas e pelo termo bug, utilizado para
identificar problemas em um c6digo no contexto de programacao,
além de Dana Urely, que é reconhecida como a primeira mulher
engenheira a contribuir para um projeto na NASA [2].

Pesquisas apontam que meninas acabam néo seguindo nessa area
devido a fatores como: falta de conhecimento sobre Computacéo e
suas possibilidades, receio em relacio aos estereétipos propagados
a essa area, no qual predomina o género masculino e a capacidade
das mulheres ser diminuida, além da representatividade feminina
nesses contextos ser baixa [1].

Portanto, ao conhecer esses fatores, agdes podem ser realizadas
com o objetivo de aumentar a participacdo feminina na area, utili-
zando estratégias para promover a representatividade, inspirando
novas geracgdes a superar os desafios e conquistar seu espago na
area da Computacio[12]

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo serdo apresentados trabalhos que mostram acdes de
extensdo com foco no protagonismo feminino e relatos de ensino
com foco no Pensamento Computacional.
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3.1 Acdes extensionistas e o protagonismo
feminino

De Oliveira, Oliveira e Marques [10] relataram a execugio de ofi-
cinas conduzidas por alunas do Projeto Meninas Digitais do Vale
utilizando a metodologia do Design Thinking para buscar solugdes
tecnoldgicas inovadoras que impactem no protagonismo feminino.
As oficinas incentivaram o debate sobre as adversidades vividas por
mulheres na sociedade e a criacdo de protdtipos de aplicativos que
atuassem como um aliado no empoderamento feminino. Através de
questionarios foi coletado o feedback dos participantes das oficinas
e, como resultados, notou-se que a técnica e os temas abordados
tiveram um impacto positivo na percepcdo dos participantes.

O trabalho de Firemam [11] expde a realizacdo da segunda edi-
¢do da maratona de programagéo voltada para o publico feminino,
realizada de maneira remota por membros e voluntarios do pro-
jeto Katie. A maratona teve como tema “Combate a desigualdade
feminina no ambiente de trabalho”, onde as participantes dividi-
das em equipes apresentaram solugdes tecnoldgicas para temas
como Desigualdade salarial; Combate ao assédio e Desigualdade
de oportunidades. Como resultado foi Observado um aumento da
participacdo entre as edi¢des da marona, o que indica um interesse
das participantes por acdes que estimulam o crescimento individual
e profissional em areas como Ciéncia, Tecnologia e Engenharia.

Segundo Menezes [9] devido ao isolamento social decorrente da
Covid-19 e a necessidade de trazer o conhecimento sobre represen-
tatividades femininas para as meninas, o projeto Meninas Digitais
- Regional Sergipe forneceu um caderno impresso de atividades
desplugadas a 173 estudantes. Para a resolucdo das atividades os
estudantes nio tinham instrutor. Houve uma avaliagio de 84 ques-
tionarios aplicados como pré-teste e pds-teste, onde os resultados
apontaram que ap6s a resolucéo das atividades ocorreu uma melho-
ras de 27% na recordacdo das personalidades femininas e conceitos
de Computacéo Desplugada.

Este trabalho assemelha-se aos demais citados, por conta do in-
tuito de apresentar e instigar o ingresso de meninas na Computacio.
Em nossa experiéncia, isto foi realizado por meio do protagonismo
feminino. As ac¢des foram conduzidas por alunas instrutoras para
desmistificar o esteredtipo de género da area de Computacio.

3.2 Oficinas de Pensamento computacional nas
escolas

Santos et al. [13] descrevem um relato de experiéncia de insercdo
do ensino de Computagio para os alunos de escolas rurais, utili-
zando os conceitos de Computacdo Desplugada. Por ndo necessitar
do uso de computadores, a Computacdo Desplugada torna-se ade-
quada para este contexto, devido aos problemas de infraestrutura
e acesso precario a Internet. Com base em pesquisa bibliografica,
os pesquisadores selecionaram oito atividades desplugadas para
adocdo. Antes das atividades, a maioria dos alunos possuia pouco
conhecimento em Computacio e apds a realizacido das atividades
praticas, os alunos passaram a ter conhecimento sobre conceitos
basicos de Computagéo.

Moraes et al. [23] descrevem uma experiéncia do uso da robética
educacional de baixo custo para alunos do ensino médio regular
da rede publica de ensino. O curso teve carga horéaria de 40 horas
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distribuida em 13 aulas sobre conceitos, atividades praticas e de-
senvolvimento de um projeto. Foram mensuradas as atitudes dos
alunos em relacéo a robética e sua percepcio em relacdo ao desen-
volvimento de habilidades do século XXI. Os alunos mostraram
uma atitude positiva em relagéo a robética e ao desenvolvimento
de suas habilidades, com alguns apontamentos de dificuldades de
concentragio ao longo das aulas.

Monteiro e Holanda [22] apresentam um relato de experiéncia
da aplicacdo dos conceitos do Pensamento Computacional em trés
escolas publicas de ensino médio, utilizando a Linguagem de Progra-
macao Visual Scratch. Os autores conduziram um curso intitulado
“Aprenda Pensamento Computacional e Scratch”, com carga hora-
ria de 10 horas, dividida em dois mddulos. Os mddulos abordavam
conceitos, atividades praticas e desenvolvimento de um projeto, de
forma similar a [23]. Os resultados indicam que o curso contribuiu
para o aumento dos conhecimentos gerais de informatica dos estu-
dantes. O curso recebeu a média de 4, em uma escala de 1 a 5, em
diversas dimensdes de analise, o que demonstra a satisfacdo dos
estudantes com o curso oferecido.

Os trabalhos descritos servem de inspiracédo para a conducéo da
experiéncia descrita neste artigo. Porém, a metodologia adotada
neste trabalho foi a condugio de oficinas de curtas duragéo, devido
a disponibilidade das escolas da regido do Vale do Jaguaribe bem
como as experiéncias anteriores, a evasdo dos estudantes representa
um desafio significativo que afeta a conclusdo bem-sucedida das
acoes de longa duracéo.

4 CONTEXTO E METODOLOGIA

O projeto de extensdo Meninas Digitais do Vale iniciou suas ati-
vidades no segundo semestre de 2018. E um projeto parceiro do
Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computa-
¢io! e visa investigar e executar estratégias para promover uma
maior participacdo de mulheres nos cursos de Computagéo da uni-
versidade federal do Ceara no campus de Russas.

Nos primeiros cinco anos de execugio, o projeto realizou agdes
extensionistas direcionadas a comunidade universitaria e comu-
nidade externa. O publico-alvo do projeto abrange estudantes da
educagio basica. O objetivo do projeto é promover o primeiro con-
tato com a area de Computacdo por meio de oficinas que abordam
o pensamento computacional, resolucdo de problemas por meio de
tecnologias, desconstrucdo do estereétipo de género e criacdo de
solugdes tecnoldgicas inovadoras. Com isto, espera-se despertar o
interesse de meninas para seguirem carreira na area de Computacédo
e ingressarem nos cursos de Computacéo.

O projeto Meninas Digitais do Vale é coordenado por uma do-
cente do curso de Engenharia de Software, com doutorado na area
de Computacgio. O time do projeto é composto por 10 (dez) alu-
nas de graduacéo, sendo 2 (duas) alunas bolsistas e 8 (oito) alunas
voluntarias.

4.1 Metodologia do projeto

Este projeto de extensdo segue quatro etapas: (a) Planejamento das
oficinas a serem realizadas; (b) Preparacdo do ambiente e material
didatico para realizagdo das oficinas; (c) Realizagdo das oficinas por

!https://meninas.sbc.org.br/
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alunas dos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia da Computa-
¢do que participam do projeto de extensio; e (d) Acompanhamento
de indicadores sobre a percepg¢io dos estudantes que participam das
oficinas e ingresso nos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia
da Computacdo do campus de Russas.

A etapa de planejamento das oficinas consiste nas seguintes
atividades: (1) distribui¢io de responsabilidades, nas quais a coor-
denadora do projeto e as alunas do time definem quem seréo as
responsaveis por cada oficina; (2) definicdo do escopo e atividades
das oficinas; (3) visita nas escolas da cidade de Russas para ali-
nhamento de cronograma para realizagio das oficinas e analise de
ambiente disponivel para realizacdo das mesmas; (4) criacdo de cro-
nograma de divulgacio e realizacdo das oficinas. No planejamento
do projeto, estdo previstas as seguintes oficinas:

e Computacdo Desplugada: Atividades de Computacédo Des-
plugada consistem em ensinar Computac¢do sem o uso de
computador [13]. Estas atividades permitem exercitar o pen-
samento computacional e habilidades diversas como reso-
lucdo de problemas, abstra¢éo, decomposicio, pensamento
algoritmico e avaliacdo [26]. O objetivo desta oficina é rea-
lizar atividades de introdugdo a conceitos de programacio
por meio de atividades colaborativas.

e Hora do Cédigo?: Jogos educativos podem facilitar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem e ainda serem prazerosos,
interessantes e desafiadores. O jogo pode ser um 6timo re-
curso didatico ou estratégia de ensino para os educadores
e também ser um rico instrumento para a construgio do
conhecimento [18]. Diversos jogos educacionais digitais sdo
disponibilizados na plataforma Code.Org> para o ensino de
logica de programacédo. A Code.org é uma plataforma que
disponibiliza recursos para aprender e ensinar ciéncia da
computagdo, através de jogos educacionais digitais, de forma
gratuita [20]. O objetivo desta oficina é introduzir a logica de
programacao e despertar o interesse dos estudantes para os
cursos de Computagao. Experiéncias anteriores indicam que
este tipo de experiéncia promove o engajamento durante a
resolucédo dos desafios de programacéo [15].

e Programacio com Arduino: A robdtica é uma forma ladica
para aprimorar o aprendizado de diversos conceitos e as me-
ninas se sentem motivadas a desenvolverem projetos de uma
forma divertida e interdisciplinar [23]. A robdtica aliada ao
ensino e a logica de programacio, ajuda no desenvolvimento
do raciocinio légico e dedutivo das alunas [31]. Esta oficina
objetiva introduzir conceitos de loégica de programacio e
desenvolver competéncias de resolucéo de problemas. Al-
meida et al. [3] discutem que a robética educacional pode ser
considerada como uma ferramenta para o desenvolvimento
da autonomia do aluno, através de praticas de pesquisa, ex-
perimentacdo, modelagem, construgéo e abstracao.

A preparacio de ambiente e material didatico é realizado
pelas alunas envolvidas no projeto e supervisionado pela coordena-
dora. O objetivo é preparar o ambiente (sala de aula ou laboratério)
no qual a agéo sera conduzida. O material didatico dependera da
oficina a ser realizada e pode compreender a elaboracio de slides,

Zhttps://hourofcode.com/br/learn
3https://code.org/
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videos, protétipos, lista de exercicios, guias, cartas, formularios e ou-
tros materiais de apoio a realizacdo das oficinas. Com isso, o projeto
também proporcionara as alunas instrutoras diversas experiéncias
na conducéo de aulas tedricas e praticas, selecdo de estratégias
educacionais, além de serem um reflexo do engajamento feminino
na area de Computacéo.

A realizacao das oficinas ocorre acordo com um cronograma
elaborado. As alunas envolvidas no projeto atuam como instrutoras
das oficinas, que poderdo ser ofertadas a estudantes do ensino
fundamental e médio da regido do Vale do Jaguaribe. As oficinas que
requerem computadores e internet seréo realizadas nos laboratoérios
do campus de Russas, pois, geralmente, as escolas ndo dispdem da
infraestrutura necessaria, sendo assim necessario que os estudantes
se desloquem de suas escolas para a universidade. Para solucionar
essa adversidade, a prefeitura do municipio ofereceu transporte
para os estudante. Desta forma, os estudantes que participam das
oficinas tem um primeiro contato com o ambiente universitario.
A oficina de Computag¢ido Desplugada é realizada nas escolas ou
no campus universitario. Cada oficina é conduzida por no minimo
duas instrutoras, com o apoio de duas ou quatro monitoras que
auxiliam no manuseio dos materiais da oficina.

Durante a realizacdo das a¢des, é importante definir uma estra-
tégia para coletar o feedback dos estudantes que participarem
das oficinas, de modo a identificar o efeito de cada oficina nos dife-
rentes contextos. Questionarios sdo elaborados para caracterizagéo
do perfil e coleta do feedback dos participantes em relacdo a satis-
facdo com o conteudo abordado na oficina, conhecimento sobre
Computagéo antes e depois da oficina e interesse na area.

5 OFICINAS DE INTRODUCAO AO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CONDUZIDAS

Foram executadas diversas a¢des de extensdo pelo projeto Meninas
Digitais. Dentre as ac¢des, ocorreu a oficina de Arduino, oficina da
Hora do Cédigo e oficina de Computacgdo Desplugada.

5.1 Oficina de Arduino

A oficina de Arduino aconteceu de forma presencial no laboratério
de informatica do campus de Russas, tendo duracio de 4 horas, com
cerca de 30 estudantes do 3° ano do ensino médio. O objetivo era
promover o primeiro contato dos estudantes com a programacio
e estimular o interesse na area de Computacgio. A acéo foi condu-
zida por meio de slides que apresentavam conteudos basicos de
programacéo e os estudantes tiveram a oportunidade de aplicar
os conhecimentos adquiridos na pratica, programando a placa de
circuito integrado. A oficina foi conduzida por cinco instrutoras,
que eram alunas integrantes do projeto.

e Objetivo: despertar o interesse dos estudantes na area da
Computacdo, promover o primeiro contato com esse campo
e demonstrar o qudo fascinante essa area pode ser, com o
proposito de fornecer aos estudantes uma viso inicial do
conteido abordado nos cursos de Computagéo.

e Publico-alvo: estudantes do terceiro ano do ensino médio,
ou seja, estudantes que em breve prestariam vestibular para
ingressar em universidades.
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e Perfil das instrutoras: cinco instrutoras, estudantes do curso
de Engenharia de Software. Todas possuiam conhecimentos
em fundamentos e logica de programagio para orientar e
auxiliar os estudantes do ensino médio.

o Atividades: a oficina foi dividida em dois momentos prin-
cipais: o primeiro introduziu conceitos fundamentais, en-
quanto o segundo envolveu a manipulacio do Arduino. Inici-
almente, os estudantes foram instruidos sobre fundamentos
da programacéo, tais como variaveis, tipos de dados, fun-
¢es, estruturas condicionais e de repeticdo. Em seguida, os
estudantes se familiarizaram com o ambiente de desenvolvi-
mento em Python, proporcionando-lhes uma compreensio
do funcionamento da programacéo. No segundo momento,
os estudantes foram orientados a formarem duplas, logo de-
pois a placa de circuito integrado Arduino foi introduzida,
permitindo aos estudantes a chance de aplicar os conceitos
previamente aprendidos e tentar acender os LEDs de acordo
com comandos pré-determinados.

e Materiais: foram utilizados slides para proporcionar uma
representacdo visual aos estudantes. Quinze kits de Arduino
Uno R3 Iniciante foram disponibilizados, cada um contendo
a placa UNO, LEDs, cabos, resistores, capacitores e uma pro-
toboard. Além disso, foram fornecidos computadores para
que os estudantes pudessem programar. Os kits de Arduino
foram oferecidos pela universidade.

o Ambiente: laboratério de informatica do campus de Russas.

5.2 Oficina de Computacao Desplugada

A oficina de Computagéo Desplugada foi realizada com duas turmas
de 9° ano do ensino fundamental na escola UNECIM - Unidade Edu-
cacional Corag¢éo Imaculado de Maria, para duas turmas diferentes,
com cerca de 30 alunos em cada, tendo 2 horas de duracéo para cada
turma. Teve como objetivo proporcionar o primeiro contato com a
Computacio. A oficina foi dividida em duas partes, com exercicios
simples usando papel e slides para uma melhor visualiza¢do. Foram
apresentadas atividades como "Encontrando uma saida", em que
os estudantes deviam usar comandos para desviar de obstaculos, e
"Criando um fluxograma", onde eles tinham que pensar em algo do
cotidiano e escrever na forma de fluxograma. A acdo foi conduzida
por quatro instrutoras.

e Objetivo: Introduzir o Pensamento Computacional sem a
necessidade de utilizar um computador, assim estimulando a
imaginacéo, fazendo os estudantes perceberem que a logica
de programacio se assemelha a l6gica que é usada para outras
coisas do dia a dia.

e Publico-alvo: O publico alvo eram estudantes do 9° ano de
ensino fundamental, que gostariam de aprender logica com-
putacional usando o seu imaginario.

e Perfil das instrutoras: quatro instrutoras, estudantes dos cur-
sos de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacio,
que ja possuiam conhecimento sobre programacéo e fluxo-
gramas.

o Atividades: A oficina foi realizada em duas partes praticas.
Na primeira atividade, chamada "Encontrando uma Saida",
eles recebiam uma folha com um caminho desenhado nela,
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e alguns cones e robds de papel recortados, onde eles de-
veriam posicionar esses elementos recortados no caminho
desenhado, fazendo um caminho com os cones, que o robd
pudesse encontrar a saida. Na segunda atividade, chamada
"Criando um Fluxograma", eles deveriam pensar e demons-
trar em formato de fluxograma alguma atividade que eles
realizam no dia a dia.

e Materiais: Slides explicando o contetido das atividades e
de como elas podem ser utilizadas na computacio, slides
demonstrando cédigos, atividades no papel, robos e cones
de papel recortados.

e Ambiente: Salas de aula da escola UNECIM

5.3 Hora do Codigo

A oficina de Primeiros Passos na Programacao com Hora do Codigo
foi realizada para 29 estudantes do 9° ano de uma escola de ensino
fundamental II, e teve 3 horas de duracéo. O principal objetivo foi
estimular o interesse pelo aprendizado de programacao, demons-
trando que pode ser aprendida de maneira interativa e divertida. A
atividade foi realizada na plataforma Hora do Cédigo, que oferece
uma variedade de jogos projetados para ensinar logica de progra-
macdo em diferentes linguagens. O jogo escolhido para a oficina
foi “Goblins and Glory”, que ensina comandos principalmente na
linguagem Python. A oficina foi conduzida por quatro instrutoras.

e Objetivo: A oficina teve como objetivo incentivar nos alunos
o interesse por Computacido, promovendo o primeiro contato
na area de uma forma divertida e interativa, mostrando que
existem outras maneiras de aprender.

e Publico-alvo: O publico alvo eram estudantes do 9° ano do
ensino fundamental II que se interessam por tecnologia e
jogos.

o Perfil das instrutoras: quatro instrutoras, estudantes dos cur-
sos de Engenharia de Software e Ciéncia da Computacio, que
ja possuiam conhecimento sobre programacéo e ja tinham
conduzido outras oficinas.

o Atividades: Os alunos acompanhavam a instrutora jogando
o0 jogo escolhido, que possui nivel iniciante para alunos do
6° ao 8° ano do ensino fundamental II (11 a 13 anos).

e Materiais: Foram utilizados os computadores onde eles exe-
cutaram a atividade no site Hora do Cédigo.

e Ambiente: Laboratério de informatica do campus de Russas
45

6 RELATOS E EXPERIENCIAS

Ao término de cada oficina, foram distribuidos questionarios para
que os participantes indicassem como foi sua experiéncia. O questi-
onario explorava o conhecimento prévio dos estudantes em relacio
a Computagio, caracteristicas positivas e negativas da oficina e o
interesse futuro na area. Os questionarios eram elaborados pelas
instrutoras e validados pela coordenadora do projeto. Os dados
coletados foram analisados de forma quantitativa e os comentarios
sobre aspectos positivos e negativos foram explorados por meio da
criacdo de nuvens de palavras, por serem respostas curtas.

“https://encurtador.com.br/xKY15
Shttps://encurtador.com.br/tBFMR
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Com o intuito de explorar a experiéncia das instrutoras na con-
ducéo das oficinas, um questionario foi elaborado com questdes
abertas sobre os principais desafios e aspectos positivos vivenciados
por elas. As respostas foram analisadas por meio de procedimentos
de codificacio, fundamentados na analise qualitativa de dados [17].

6.1 Percepcio dos estudantes participantes das
oficinas

Por meio de questionarios, foi possivel coletar a percepcéo de estu-
dantes que participaram da oficina de Arduino e da oficina da Hora
do Cédigo. Os questionarios distribuidos na oficina de Computa-
¢éo Desplugada nio foram respondidos, devido a indisponibilidade
de tempo na ocasido, pois os alunos levaram muito tempo para a
realizacdo das atividades e ficou inviavel pegar as respostas apos a
oficina. Esta se¢do apresentara os resultados obtidos.

A Figura 1 ilustra os resultados observados sobre a oficina de
Arduino. Nesta oficina, participaram 18 estudantes do ensino médio,
sendo 9 estudantes do género feminino e 9 estudantes do género
masculino. Apenas 1 estudante tinha experiéncia prévia com Com-
putacio, representando 5,9% dos participantes.

Em relacéo a preferéncia pelos contetidos abordados, 5 meninas
preferiram aprender sobre Arduino e outras 4 meninas preferiram
aprender sobre Programacéo. Por outro lado, 6 meninos indicaram
preferéncia em aprender sobre Programacio e outros 3 meninos
indicaram Arduino como preferéncia. Quando questionados sobre
ter interesse na area de Computagio, 3 meninas e 4 meninos res-
ponderam que "Sim", enquanto 2 meninas responderam que "N&o".
Outros 4 meninas e 5 meninos responderam "Ainda néo sei".

Em relacio ao interesse futuro, os estudantes foram questionados
se pretendiam continuar aprendendo sobre programacao depois da
oficina. Ento, 7 meninas responderam que "Sim"(77,8%) e todos os
meninos responderam que "Sim"(100%).

Uma nuvem de palavras pode ser um espelho das opinides e sen-
timentos dos estudantes em relagéo a oficina. A Figura 2 representa
uma nuvem de palavras para ilustar a percep¢do dos estudantes,
destacando de forma visual os elementos que mais gostaram du-
rante a oficina de arduino. Destacam-se as palavras "programar”,
"usar o arduino”e "acender o led".

Na Figura 3 sdo ilustrados os resultados observados para a oficina
Hora do Cdédigo. Nesta oficina, houve a participacédo de 30 estudan-
tes, sendo 12 meninas e 17 meninos. Um estudante ndo informou o
género.

Para explorar a satisfacdo dos estudantes com a oficina, foram
definidos os aspectos: ambiente/estrutura, atividades realizadas,
materiais utilizados e contetdo apresentado. Considerando que
as respostas "muito satisfeito"e "satisfeito"indicam uma percepg¢io
positiva, 28 estudantes indicaram satisfacdo com o ambiente, 27
indicaram satisfacio com as atividades realizadas, 28 indicaram
satisfacdo com os materiais utilizados e 27 indicaram satisfacdo
com o conteudo apresentado. Um estudante indicou insatisfa¢do
com todos os aspectos. Os demais nio responderam as perguntas.

Para analisar a autopercepcéo sobre a aprendizagem dos estu-
dantes, questionou-se sobre o seu grau de conhecimento antes e
apos a oficina, em relagéo ao que foi ensinado. Analisando o grau de
conhecimento antes da oficina, a maioria das respostas das meninas
se concentra entre 0 e 3. Enquanto que o grau de conhecimento das
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meninas ap6s a oficina se concentra entre 3 e 5. Por outro lado, o
grau de conhecimento dos meninos antes da oficina apresenta uma
maior dispersdo, embora a maioria dos meninos tenha indicado no-
tas entre 4 e 5. Apds a oficina, o grau de conhecimento dos meninos
se concentra entre 2 e 5.

Ao serem questionados sobre o interesse futuro em outras ofici-
nas de Programacéo ofertadas pelo projeto, 11 meninas indicaram
interesse (91,7%) e 16 meninos indicaram interesse (94,1%). Este
resultado apresenta uma aceitagio positiva sobre a area de Compu-
tacdo, o que favorece novos contatos do projeto com o publico-alvo
da oficina.

Ao examinar as opinides dos estudantes sobre o que mais apreci-
aram no evento, 0 que menos apreciaram e as areas que necessitam
de melhorias. A Figura 4 ilustra a nuvem de palavras criada com as
respostas. A respostas “nada” foi destaque destaque para as pergun-
tas sobre o que menos gostou e o que precisa melhorar. Ademais,
em relacdo ao que menos gostaram, destacam-se a duracéo da ofi-
cina (alegaram pouco tempo) e a internet lenta. Ja o que precisa
melhorar, indicaram a organizac¢do. Em relacdo ao que mais gosta-
ram, indicaram “tudo” e houve destaque para as instrutoras, para
as aulas e ambiente.

6.2 Percepcio das estudantes instrutoras das
oficinas

Nesta secdo sera abordado o feedback das dez instrutoras que par-
ticiparam da conducéo das a¢des. Oito instrutoras sido estudantes
de graduacido em Engenharia de Software e duas sdo estudantes
de graduagdo em Ciéncia da Computacédo. Os resultados obtidos
foram coletados por meio de questionario online composto por
quatro perguntas. As questdes exploradas foram: (1) Como foi sua
experiéncia em conduzir uma agio voltada para o primeiro contato
com a Computacio? (2) Vocé considera que sua atuagio contribui
para a representatividade feminina em Computacdo? Se sim, de
que forma? (3) Vocé percebeu algum impacto da sua atuagdo no
ambiente onde a acdo foi executada? (4) Sobre os desafios, vocé
enfrentou algum desafio durante a condugéo da acdo?

Os dados foram analisados por meio de procedimentos de codifi-
cacéo aberta e axial na ferramenta Atlas.ti 6 com base no método
Grounded Theory, amplamente utilizado para analise qualitativa de
dados em diversas areas de estudo [27]. Trés pesquisadores, que ndo
participaram da conducéo das acdes extensionistas, conduziram a
analise qualitativa.

A andlise qualitativa foi realizada para cada questdo separada-
mente. Durante a codificagio aberta, as repostas foram associadas
a codigos que emergiram da analise. Em relacéo a primeira questao,
que explora a experiéncia das instrutoras na condugio das a¢des,
os seguintes codigos foram identificados: Apresentagio da area da
Computacao; Troca de conhecimento; Didatica; Interesse e enga-
jamento do publico; Desconstrucédo de estereétipos, Incentivo ao
ingresso na area e comunicacéo oral. A Tabela 1 apresenta alguns
trechos associados a estes codigos.

Com essa questao, foi possivel verificar que as a¢des proporcio-
naram um interesse no publico alvo, assim com a troca de conheci-
mento como menciona P6 “..¢é possivel ensinar e também aprender”.

®https://atlasti.com/pt
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Género Preferéncia em relagdo ao conteudo da oficina

O

® Meninas ® Meninos

M Feminino-9 M Masculino -9

Experiéncia prévia

. 5,9% Programacéao Arduino

Interesse futuro Interesse na area de Computagao

i

® Meninas ® Meninos

Ainda n3o sei
100% 0 2,5 5 7,5 10

Figura 1: Feedback dos participantes da oficina de Arduino.

Além disso, as instrutoras puderam pensar em como passar o con-
tetdo para os participantes, trabalhando a didatica durante as agdes,
como menciona P8 ...estudar uma forma melhor de se passar um

ﬂ CE'NDER 0 l fp contetido da computagdo.... A area da Computacio foi apresentada
A

por meio das a¢des, como indica a P4 "Foi 6tima experiéncia, pude

usn R 0 ﬂ RD ” MO promover um contato dos alunos com a robética pela primeira vez".

Em relacdo a representatividade feminina, explorada pela se-

gunda questdo, foram identificados os c6digos: Desconstrucédo de
esteredtipos e Incentivo ao ingresso na area. A Tabela 2 apresenta
exemplos de cita¢des associadas a estes codigos.

f R SO As meninas se sentiram como instrumento de desmistificaco,
como é citado no P9 “..eles viram que nos temos tanto potencial

TUDO quanto um homem, podendo desmistificar o que as pessoas acham
sobre homens terem mais talento que as mulheres”. Também foi no-

tado o incentivo que elas passaram para os alunos, mostrando uma

. . . nova expectativa da area da qual eles comecaram a pensar em cur-
Figura 2: Nuvem de palavra da oficina de Arduino. p ) a ¢ P .
sar, visto no relato da P9 "Muitas delas relataram que nunca tinha

Mais gostou
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Género
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Conteldo apresentado
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Satisfacdo com a oficina

M Insatisfeito M Muito insatisfeito
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Grau de conhecimento antes da oficina
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8
6
° 4
2
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10
o
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Figura 3: Feedback dos participantes da Hora do Cédigo.

pensado na area de TI como uma possibilidade, e que a experién-
cia da oficina trouxe novas perspectivas de futuro académico e/ou
profissional”.

Sobre a percepgio das instrutoras sobre o impacto das agdes
(terceira questdo), os seguintes codigos foram obtidos: Incentivo ao
ingresso na area e Interesse e engajamento do publico. A Tabela 3
apresenta citagdes relacionadas a estes codigos.

As respostas apresentadas indicam que foi possivel estimular a
curiosidade dos estudantes durante as agdes. Os estudantes puderam
tirar davidas e, depois das a¢des, alguns estudantes realizaram
contato por meio das redes sociais.

No que diz respeito aos desafios vivenciados pelas instrutoras,
foram identificados os cédigos Comunicacio oral e Didatica. A
Tabela 4 apresenta exemplos de resultados obtidos. As dificuldades
identificadas foram de comunicacéo e transmissdo de conhecimento,
como citado no P2 “Deixar alguns conceitos mais simples de serem
entendidos, ja que era alunos de ensino fundamental”, fazendo com
que elas trabalhassem mais na parte de como elas poderiam passar
da melhor forma os conhecimentos.

7 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS
FUTUROS

Esse trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre a condu-
céo de oficinas de introducdo ao Pensamento Computacional por
mulheres. Esta iniciativa foi realizada por um projeto parceiro do
Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computacéo.
As oficinas foram conduzidas em parceria com diferentes escolas de
educacdo basica da regido. Uma abordagem de analise quantitativa
e qualitativa foi adotada para explorar a percepcdo dos estudantes
participantes das oficinas e das instrutoras.

Os estudantes indicaram, por meio de questionario, a satisfagdo
em participar das oficinas, assim como também o grau de conheci-
mento sobre o tema antes e depois delas. Os resultados apontam
um aumento neste grau. Além disso, indicaram também interesse
pela area, seja programacéo ou arduino. Os resultados mostram que
a maioria indicou interesse futuro pela area de Computagéo.

A experiéncia relatada, indica que as ac¢des conduzidas pelas
instrutoras permitiram uma maior representatividade feminina na
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Menos gostou Melhorar

PARTEDADE
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Figura 4: Nuvens de palavras da oficina Hora do Cédigo.

Tabela 1: Resultados sobre a experiéncia em conduzir as acoes

Tabela 2: Resultados sobre a representatividade feminina por
meio das acdes

Caodigos

Citacoes

Apresentacdo da area
da Computacio

“Foi uma 6tima experiéncia, pude pro-
mover um contato dos alunos com a
robética pela primeira vez” (P4)

Coadigos

Citacoes

Desconstrucéo de este-
reétipo

w - 7
‘Com certeza, eles viram que nos te-
mos tanto potencial quanto um ho-

Troca de conhecimento | “Foi muito interessante e enriquece-
dor e através da agdo é possivel ensi-
nar e também aprender” (P6)

“Foi muito construtiva, estudar uma
forma melhor de se passar um con-
teudo da computacao e perceber o
qudo necessario para incentivar os
alunos a cursar uma faculdade” (P8)
Interesse e engaja- | “Foi bem legal, a foi preciso chamar
mento do publico a atencgdo de alguns vezes, acho que
isso foi porque sé estava la quem que-
ria devido a eles terem que se des-
locar até o campus, mesmo sendo a
primeira vez e com um pouco de ner-
vosismo”P10

Didatica

area da Computacao, desconstruindo estereétipos e incentivando
o ingresso de participantes na area. As participantes enfrentaram
desafios em relagdo a didatica e comunicagio oral, mas as a¢des
despertaram interesse nos participantes pelo contetido abordado,
possibilitando a troca de conhecimento entre as responsaveis pelas
acdes e os participantes.

Para trabalhos futuros, pretende-se criar um questionario padrdo
para coleta de dados dos participantes, visando uma analise mais
abrangente entre as diferentes oficinas. Com o intuito de garantir a
participagdo de estudantes nas diferentes oficinas, planeja-se firmar
parcerias com escolas e definir um cronograma para que os mesmos
estudantes participem de diferentes oficinas ao longo do ano letivo.

mem, podendo desmistificar o que as
pessoas acham sobre homens terem
mais talento que as mulheres” (P4)
Desconstrugdo de este- | “Sim (...) foi inspirador ver que de al-
redtipo guma forma tanto para os meninos
tiveram uma mulher apresentando
e levando conhecimento para eles, e
também para as meninas que se sen-
tiram mais representadas e percebe-
ram que mulher tem seu lugar de fala
sobre conceitos na area da Inteligén-
cia Artificial.” (P5)

“(..)Muitas delas relataram que
nunca tinha pensado na area de TI
como uma possibilidade, e que a
experiéncia da oficina trouxe novas
perspectivas de futuro académico
e/ou profissional (eram todos alunos
de terceiro ano)” (P9)

“O maior impacto foi poder incitar

Incentivo ao ingresso
na area

Incentivo ao ingresso

na area a curiosidade de todos eles. Até hoje,
alguns deles, falam comigo por redes
sociais, mostrando interesse na drea
de TI e que vdo tentar o Enem pra
entrar na UFC - campus Russas.” (P9)
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Tabela 3: Resultados sobre o impacto das acdes

Cadigos Citacoes
Incentivo ao ingresso | “O maior impacto foi poder incitar
na area a curiosidade de todos eles. Até hoje,

alguns deles, falam comigo por redes
sociais, mostrando interesse na drea
de TI e que vado tentar o Enem pra
entrar na UFC - campus Russas” (P9)

Incentivo ao ingresso
na area

“Tinha varias meninas e algumas de-
las falaram que depois da oficina con-
sideraram a darea para a graduagdo”

(P10)

Interesse e “Notei que os alunos focaram bas-
tante no que foi abordado na palestra,
na apresentagdo mostrada, fizeram
bastantes perguntas, tiraram duvidas
tanto sobre a drea de estudo como
o ramo futurista do assunto abor-

dado...” (P5)

engaja-
mento do publico

“Sugiram muitas perguntas e alunos
interessados em saber mais sobre o
contetido” (P8)

Interesse e engaja-
mento do publico

Tabela 4: Resultados sobre os desafios na conducéo das acdes

Cadigos Citacoes

“Sim, como apresentei em uma das
salas, a apresentagdo foi meu maior

desafio” (P8)

Comunicac¢io oral

Didatica “Deixar alguns conceitos mais sim-
ples de serem entendidos, ja que era
alunos de ensino fundamental” (P2)

Didatica "(..)Inicialmente, ficava muito ansi-

osa por ter essa responsabilidade, e
com medo das pessoas ndo apare-
cerem na oficina. Mas quando che-
gou o dia, ndo teve como pensar em
mais nada, so fizemos acontecer e foi
otimol(...)"(P9)
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