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Abstract. The underrepresentation of women in Computing calls for strategic
incentive actions during Basic Education. This paper presents a workshop de-
veloped by the Meninas Programadoras JF and Escola de Games UFJF pro-
jects. The proposal uses game construction in Scratch to integrate the teaching
of Programming Logic and Computational Thinking with the promotion of fe-
male protagonism in technology. By combining the playfulness of block-based
programming with empowerment narratives, the workshop aims to demystify the
field, strengthen the self-efficacy of high school students, and foster interest in
technological careers, contributing to reducing gender disparity in the sector.

Resumo. A sub-representacdo feminina na Computa¢cdo demanda agoes es-
tratégicas de incentivo durante a Educac¢do Bdsica. Este trabalho apresenta
uma oficina desenvolvida pelos projetos Meninas Programadoras JF e Escola
de Games UFJF. A proposta utiliza a construgdo de jogos no Scratch para ar-
ticular o ensino de Logica de Programacdo e Pensamento Computacional com
a valorizacdo do protagonismo feminino na tecnologia. Ao aliar a ludicidade
da programacgdo em blocos a narrativas de empoderamento, a oficina visa des-
mistificar a drea, fortalecer a autoeficdcia das estudantes do Ensino Médio e
fomentar o interesse por carreiras tecnologicas, contribuindo para reduzir a
disparidade de género no setor.

1. Objetivos

A utilizacao de artefatos digitais e de projetos autorais tem se mostrado uma importante
aliada ao desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) [Wing 2006] e a Logica
de Programacdo na Educacdo Bésica no Brasil. Entretanto, meninas ainda s@o mino-
ria nas dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemadtica (STEM), especialmente
na Computagdo, devido a esteredtipos de género, baixa representatividade e escassez de
incentivo ao longo da formacdo escolar. Para mitigar esse cendrio, esta oficina foi de-
senvolvida pelo projeto Meninas Programadoras JF [Coutinho et al. 2025], parceiro do
Programa Meninas Digitais que integra as acdes da Rede Nacional de Educacdo e Ex-
tensao Meninas Digitais (RENACEE MD), no ambito da Chamada CNPq 31/2023, em
parceria com o projeto Escola de Games UFJF [Genesio et al. 2023].

As acdes do projeto Meninas Programadoras JF buscam incentivar a
participacdo feminina na drea tecnoldgica [Costa etal. 2024, Aguiar et al. 2025,



Genesio et al. 2023, Castro et al. 2024, Coutinho et al. 2025]. O trabalho propde uma
oficina que articula a construcao lidica de PC e de Logica de Programag¢ao com o re-
conhecimento do protagonismo feminino na Computacdo. Nesse contexto, ambientes de
programacdo em blocos, como o Scratch!, consolidaram-se como ferramentas eficazes
para o engajamento estudantil, ao facilitarem a assimilacdo de conceitos complexos por
meio de metaforas visuais. Sua relevancia € corroborada por Garcia e Bittencourt (2023),
que identificaram o uso de Scratch em 56,9% dos trabalhos analisados sobre desenvolvi-
mento do PC, superando abordagens como Code.org?, App Inventor®, Kodu* e Blockly”.

Diante desse cendrio, o objetivo geral da oficina € introduzir conceitos funda-
mentais de Logica de Programacdo e de Pensamento Computacional a alunas do Ensino
Meédio da rede publica, utilizando o Scratch como ferramenta mediadora para fomentar o
interesse feminino por carreiras tecnoldgicas e mitigar a disparidade de género na area.

Para alcangar este propésito, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
(i) estimular o desenvolvimento dos pilares do PC, capacitando as estudantes a apli-
carem habilidades de decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algorit-
mos na resolu¢do de problemas; (ii) promover a desmistificacdo da programacao,
apresentando-a como uma atividade criativa e acessivel, a fim de combater estere6tipos
de género e fortalecer a autoconfianca das participantes em relacao as suas capacidades
tecnoldgicas; (ii1) instrumentalizar as alunas no uso do Scratch, permitindo que com-
preendam e manipulem conceitos como varidveis, estruturas de repeticao, condicionais
e sensores por meio de interface visual e intuitiva; (iv) fomentar a autoria e o pro-
tagonismo, incentivando a criacdo de projetos autorais (jogos, animagdes ou histdrias
interativas) que reflitam identidade e criatividade, consolidando a aprendizagem baseada
em projetos; (v) analisar o impacto potencial da intervencao pedagégica, por meio da
aplicacao de questiondrios e da andlise dos artefatos produzidos, avaliando o engajamento
das estudantes e a assimilagdo dos conceitos de Logica de Programacao abordados.

O diferencial reside em fornecer uma base de conhecimento técnica que permite
a aluna transitar de consumidora a geradora de projetos autorais, aplicando a légica em
projetos que reflitam sua realidade, visto que a oficina ndo € uma ag¢do isolada, mas integra
uma trilha de aprendizagem longitudinal do RENACEE MD, desenhada para garantir a
progressao de conhecimento entre diferentes médulos de extensao. Como contribui¢ao
a comunidade, o material instrucional foi estruturado como Recurso Educacional Aberto
(REA)®, o que justifica a criagdo de um roteiro inédito e validado para este contexto.

2. Publico-Alvo

O publico-alvo consiste em estudantes do género feminino cursando o Ensino Médio,
preferencialmente da rede publica. Essa etapa escolar € estratégica, visto que representa
um momento decisivo de transicdo para o Ensino Superior, para a escolha profissional e
para a apresentagdo da Computagdo como uma carreira viavel e atrativa para mulheres.

Recomenda-se que a atividade seja realizada com alunas sem conhecimentos

'https://scratch.mit.edu/

’https://code.org/pt-BR
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view?usp=sharing



prévios em programacdo, pois a oficina foi concebida para introduzir conceitos desde
o nivel basico. O Scratch atua de forma andloga a um quebra-cabeca digital, tornando o
aprendizado de algoritmos mais tangivel e acessivel. Essa abordagem reduz a carga cog-
nitiva associada a sintaxe de linguagens textuais, facilitando a compreensao de sequéncias
l6gicas e a solu¢do de problemas de forma ludica e interativa [Resnick et al. 2009].

Embora desenhada para o Ensino Médio, a atividade € personalizdavel e pode ser
adaptada para o Ensino Fundamental II (Anos Finais), considerando que as habilidades
de Computacdo previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sdo transversais
e fundamentais para o letramento digital em diferentes faixas etarias [MEC 2022].

3. Habilidades Exploradas

A oficina proposta visa ao desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional, conforme previstas na BNCC Computagio e sintetizadas na Tabela 1.

Tabela 1. Habilidades da BNCC Computacao desenvolvidas na oficina.

Habilidade BNCC

Relacio com as atividades da oficina

EM13CO01 - Explorar e construir a solu¢ao de problemas por
meio da reutilizacdo de partes de solugdes existentes.

Definicdo de objetivos e comportamento esperado do projeto;
adaptag@o e reuso de scripts para compor solugdes logicas.

EM13CO02 - Explorar e construir a solugao de problemas por
meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de abstracdo
desde a especificagdo até a implementagdo.

Decomposig¢do e organizagdo em etapas; abstra¢do, refinamento
progressivo e planejamento na construgio de projetos autorais
no Scratch.

EM13CO05 - Identificar os limites da Computagdo para di-
ferenciar o que pode ou nio ser automatizado, buscando
uma compreensdo mais ampla dos processos envolvidos na
resolucéo de problemas.

Criacao, teste e ajuste de algoritmos; comparagio de estratégias
e reflexdo sobre o que pode ser automatizado no Scratch.

EM13CO06 — Avaliar software levando em consideracdo di-
ferentes caracteristicas e métricas associadas.

Uso de sequéncias, condicionais e repeti¢des; avaliacdo das
solucdes quanto ao funcionamento, clareza das regras e
organizagao do codigo.

EM13CO15 — Analisar a interacdo entre usudrios e artefatos
computacionais, abordando aspectos da experiéncia do usudrio
e promovendo reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos.

Criagdo de projetos autorais considerando interacdo, usabilidade
e experiéncia do usudrio, além da adequag@o ao contexto educa-
cional e lddico.

Complementarmente, a Figura 1 apresenta as principais habilidades de Logica de
Programacdo desenvolvidas ao longo da oficina.
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Figura 1. Habilidades de Logica de Programacao exploradas na oficina.

4. Recursos e Materiais Utilizados

Os materiais foram selecionados para estimular o desenvolvimento do PC e a introdugdo
de conceitos de programacao no contexto da Educacdo Bésica. O principal recurso € o
Scratch, um ambiente de programacao visual baseado em blocos, que permite criar narra-
tivas, artes, jogos e animagdes por meio da combinacao de comandos, estruturas condicio-
nais e sequéncias légicas, favorecendo a compreensao dos fundamentos da programacao.

As atividades devem ser desenvolvidas em ambientes educacionais equipados com
computadores e acesso a Internet, como laboratdrios de informética ou espagcos com infra-
estrutura tecnoldgica, possibilitando a participacio das estudantes nas tarefas propostas.



A utilizacdo do Scratch, gratuito e acessivel via navegador, contribui para a viabilidade e
a adaptacdo da oficina a diferentes contextos escolares, especialmente na rede publica.

Como material de apoio, slides diddticos’ foram elaborados para explicitar os
conteddos abordados, introduzir a interface do programa e orientar as etapas de execugao
das atividades praticas. Esses recursos atuam como suporte a mediacao pedagogica, auxi-
liando na organizagdo das aulas e na estruturacdo dos conteddos, além de servirem como
referéncia visual durante a realizacdo das tarefas. A articulagdo entre recursos digitais,
como o Scratch, e materiais adaptados, como slides, possibilita a condu¢@o de uma ofi-
cina com cardter pratico e interativo. A escolha desses mecanismos considera critérios que
abrangem a facilidade de implementagdo, o baixo custo de preparacdo e a possibilidade
de reproducao em diversos cendrios, reforcando a adequagdo da proposta a iniciativas
voltadas a disseminagao do PC e ao incentivo a participagdo de meninas na Computagao.

5. Metodologia

Fundamentada nos principios da aprendizagem ativa e baseada em projetos [Bender 2015,
Prince and Felder 2006], a oficina busca posicionar a estudante como protagonista de seu
aprendizado, priorizando a autonomia na constru¢ao do saber e o desenvolvimento cog-
nitivo. E composta por 4 encontros semanais (60 minutos), com estudantes em nimero
variavel, em fun¢ao do tamanho do laboratdrio (uma participante por computador), orga-
nizados progressivamente em etapas expositivas e praticas (Figura 2), descritas a seguir.

1. 0 PRIMEIRO CONTATO | 2. CRIATIVIDADE E DESIGN | 3. INTELIGENCIA NO C6DIGO | 4. A CONCLUSAO
DO PROJETO
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Bem-vindas ao mundo da logica!
Hoje vamos transformar comandos em
blocos visuais e entender como
os computaderes pensam.

Agora que conhecemos as ferra—

mentas, vamos dar personalizadé do

projeto. O design e as cores sao o
que tornam nossa cridgao dnica!

E se o personagem pudesse nos ouvir
ou reagir aos ndssos movimentos?
Vamos usar logica paro tomar o projeto
intellgente e interativo.

Figura 2. Representacao da metodologia. Imagem adaptada com uso de IA.

A etapa Introducao a Computacao e ao Scratch apresenta nocdes de funciona-
mento do computador e processamento de dados, bem como a representacdo bindria e a
funcdo das linguagens de programacgdo. Essa base antecede a interface do Scratch e é
fundamental para a compreensao dos blocos 16gicos necessarios ao desenvolvimento das
praticas em encontros subsequentes. Além disso, recomenda-se a apresentacao de diferen-
tes jogos e histérias animadas desenvolvidos na plataforma, para demonstrar seu poten-
cial. A etapa Elementos de Interatividade e Design Visual aborda a dinAmica de encaixe
e as categorias de eventos e aparéncia. As estudantes podem explorar a personalizagdo de
algoritmos, com uma pratica de saida de dados. Como desafio, tem-se a criagdo de um
jogo de corrida com animacao sequencial, sem elementos de interatividade.

A etapa Estruturas de Controle e Recursos de Captacao de Dados introduz
sensores, operadores e varidveis. As estudantes devem desenvolver um sistema de coleta

"https://bit.ly/4k6bVdg



de itens que exercita a l6gica condicional e a manipulacdo de varidveis para pontuagao.
Nessa etapa, a oficina consolida conceitos de entrada de dados, interacio com o usuério
e controle de fluxo, automacio de mensagens de conclusdo e encerramento do programa.
Por fim, a etapa Projeto Final ¢ dedicada a elaboracdo de um projeto autoral. As es-
tudantes devem se mobilizar e aplicar, de forma auténoma, os conceitos explorados an-
teriormente. O projeto deve apresentar uma complexidade técnica minima, envolvendo
multiplos elementos interativos e cendrios personalizados.

6. Avaliacao

A avaliagdo ¢ multidimensional e formativa, alinhada aos objetivos do projeto Meninas
Programadoras JF, que ndo se limitam a transmitir contetido, mas fomentam o interesse
pela Computacdo. Esta avaliacdo € estruturada em dois eixos complementares (Tabela 2).

Tabela 2. Estratégia de Avaliacao da Oficina

Eixo / Instrumento Indicador Critério de Avaliacao

Sequenciamento e Eventos ~ Uso de blocos de inicio e ordem l6gica de execugao.

Desenvolvimento Estruturas de Controle Uso de estruturas de repeti¢do e condicionais para tomada de decisdo.
Técnico Dados e Varidveis Manipulagdo de pontuacdo, vidas ou estados do projeto.
(Andlise dos Projetos I vidad Usod ) . 5 .
no Scratch) nteratividade so de sensores e eventos para interagdo com o usudrio.
Criatividade Grau de autoria na construgdo de cendrios e narrativas.
Mudanga de Percepcao Conhecimento percebido em comparagio ao inicio da oficina.
Percepciio e Impacto ~ Quebra de Esteredtipos Percepgio da tecnologia como um ambiente acessivel e inclusivo.
(Fc}rm;blanko) de Autoeficdcia Confianga na capacidade de realizar atividades de programagdo.
eedbaci
Satisfacdo Avaliagdo da didética e da condugdo da oficina.

No que tange ao primeiro eixo, a mensura¢do do desenvolvimento do PC e da
Logica de Programacgdo pode ocorrer por meio da andlise dos projetos desenvolvidos no
Scratch. Nesse contexto, o mediador avalia a presenca e a complexidade de elementos,
tais como sequenciamento e eventos, observando o uso correto de blocos de inicio e a
ordem de execucao; as estruturas de controle, verificando a implementacao adequada de
lacos e condicionais; e a criagdo de dados e varidveis para gerenciar pontuacdes ou estados
do jogo. Além disso, sdo analisados a interatividade, por meio do uso de sensores, € 0
grau de criatividade e personalizag¢do na autoria de cendrios, atores e narrativas.

O segundo eixo, essencial para mitigar a disparidade de género na area, mensura
o impacto da oficina na autoeficdcia e no interesse das alunas. Para isso, deve-se aplicar
um formulario de feedback ao final da oficina®. Os indicadores avaliados abrangem a
mudanca de percep¢ao sobre o conhecimento adquirido, a quebra de esteredtipos quanto
ao pertencimento feminino na tecnologia, o nivel de autoeficicia e confianca das estudan-
tes para realizar as atividades, e a satisfacdo com a didatica e a metodologia empregadas.

Esse acompanhamento possibilitard a anélise das intera¢des das alunas com as fer-
ramentas disponiveis, permitindo avaliar a compreensao de estruturas basicas da Logica
de Programacao, tais como lacos e condicionais. Além disso, a avaliacdo contempla as-
pectos relacionados ao engajamento e a autonomia das alunas na resolucao de problemas,
possibilitando uma compreensdao mais ampla do impacto da oficina. Nesse sentido, tal
processo permitird ao projeto refinar suas préticas e gerar evidéncias sobre a efetividade
das acdes de incentivo a entrada de mulheres na Computagdo, estendendo-se também a
outras iniciativas e contextos educacionais que adotem a oficina proposta.

8https://forms.gle/zNWzKKnk1LAFN1s27
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