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Abstract. The presence of women in information technology has declined
drastically over the years. However, computing was once strongly associated
with women. This study presents the results of a university extension project
that introduced logical programming structures using stories and the block
programming language, Scratch, for girls aged 11 to 16 in public and private
schools. The results demonstrate that it is possible to explore the concept of
technical programming through narrative and collaborative teaching,
emphasizing the importance of knowledge formation.

Resumo. A presenca de mulheres na tecnologia da informacdo diminuiu
drasticamente ao longo dos anos. Porém, a computagdo jd esteve fortemente
associada as mulheres. Este estudo apresenta os resultados de um projeto de
extensdo universitdria que introduziu estruturas logicas de programacgdo
utilizando histérias e a linguagem de programacgdo em blocos, o Scratch para
meninas de 11 a 16 anos de escolas publicas e privadas. Os resultados
alcancados demonstram que é possivel explorar o conceito de programagdo
técnica através da narrativa e do ensino colaborativo, enfatizando a
importancia da formacdo de conhecimento.

1. Introducao

A disparidade de género na industria de Tecnologia da Informacdo (TI) é uma
preocupacio global amplamente reconhecida, destacando a necessidade de intervengdes.
A promogdo da igualdade de género, um dos objetivos delineados pela ONU, € crucial
para estabelecer um panorama mais justo e equitativo. Apesar de representarem 51% da
populacdo, as mulheres no Brasil continuam enfrentando diferencas salariais e
reconhecimento profissional inferior em relacdo aos homens, conforme indicado pelos
dados do IBGE de 2013 [Ribeiro, Barbosa e Coutinho, 2019].

A anélise da representatividade feminina em cursos de tecnologia e ci€ncia no
ambiente académico revela uma realidade que reflete as disparidades observadas no
mercado de trabalho. A participagdo de alunas em cursos de graduag@o na édrea de
computacdo no Brasil estd longe de ser equitativa. A situagdo, ja desfavoravel na regidao
sudeste, € acentuada na regido norte do pais. Entre 2010 e 2020, a representatividade
feminina em cursos de nivel superior na drea da computacdo € mais expressiva na regiao
sudeste, embora o numero de concluintes ndo ultrapasse 63%. Essa desigualdade
evidencia desafios persistentes na equidade de gé€nero nesses campos académicos,
destacando a necessidade de abordagens inclusivas para promover uma participacdo
maior das mulheres [Racca e Franga, 2021].
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Considerando essas informagdes, € crucial incentivar o interesse das mulheres no
campo da computacdo, com o propdsito de impulsionar a igualdade de género nesse
ambito. Paralelamente, é fundamental estimular a criagdo de ambientes inclusivos que
proporcionem suporte técnico, social, lidico e de comunicacdo, contribuindo assim para
a constru¢ao de um cenario mais diversificado.

A literatura atual aborda a questdo da equidade de gé€nero na computacio,
destacando as dificuldades enfrentadas por mulheres na &drea. Algumas iniciativas
reconhecem o valor do aspecto lddico como uma estratégia eficaz para ensinar logica de
programacdo [Saburido, Dias e Franca, 2021]. Este artigo apresenta o projeto de
extensdo, desenvolvido com o propdsito de ensinar pensamento computacional a
criancas e adolescentes, utilizando elementos como programac¢do em blocos e
storytelling. O objetivo principal deste artigo estd em apresentar o projeto de extensao,
destacando a atuacdo da colaboracdo na execucdo e prospec¢do do projeto. Os
resultados do projeto indicam a eficicia do método no ensino de estruturas logicas de
programacao, visando fortalecer o pensamento computacional e promover a equidade de
género na drea em acdes coletivas e individuais com os participantes.

O artigo estd organizado em duas se¢des. Na Secdo 2, descrevemos o projeto
com seus objetivos e as oficinas aplicadas. Na Secdo 3 trazemos o conceito da
colaboracdo na prética e a forma como ela estd incluida no projeto. Na conclusdo
mostramos que a abordagem colaborativa contribui para a constru¢do de conhecimento.

2. O projeto

A ideia do projeto foi iniciada pela primeira vez em 2019, mas foi criada em 2020.
Como sabemos, 2020 foi um ano atipico e exigiu mudangas no desenvolvimento das
atividades do projeto, nos concentrando na preparacdo de materiais para workshops e na
preparacdo de tutores. Ainda neste mesmo ano, foram realizados testes pilotos
individualmente com cinco criancas com o objetivo de testar os materiais produzidos.
Em 2021, o projeto foi implementado pela primeira vez em uma sala de aula formal,
mas ainda ndo diretamente ligado a escola.

O Projeto foca na insercio de meninas entre 11-16 anos de escolas publicas e
privadas no universo STEAM ( Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics —
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Para isso, busca-se desenvolver
competéncias logicas de programacdo através de narrativas de histérias de interesse
desse publico, visando estimular meninas e jovens no desenvolvimento de suas
habilidades 16gicas, computacionais e pensamento critico sobre suas narrativas,
trabalhando com histérias contadas ou de experiéncias dessas meninas no ambito
ladico, social ou escolar.

O método das oficinas se fundamenta em trés pilares: (i) Raciocinio 16gico; (ii)
Histdrias e (iii) Criatividade. Ao utilizar esses principios, as participantes das oficinas
sdo incentivadas a desenvolver competéncias como decomposi¢do de problemas
complexos, reconhecimento de padrdes e abstragc@o. O raciocinio l6gico € essencial para
a constru¢do de algoritmos e automacdo das cenas da histdria, enquanto as histérias
desempenham um papel lddico no ensino do pensamento computacional conectando
participantes entre si e com tutores. Ja o pilar da criatividade estimula as participantes a



analisarem suas histérias, introduzindo conceitos como abstracdo, decomposi¢do da
histéria em cenas menores e constru¢io de algoritmos para automatizar essas cenas. A
linguagem utilizada durante o projeto é o Scratch, que é uma linguagem de programacio
baseada em blocos criada pelo MIT.

2.1 Oficinas aplicadas

Na primeira oficina realizada houve a participacdo de 8 meninas, entre 11 e 15 anos,
alunas do 6° ano ao 1° ano do ensino médio de diferentes escolas do setor privado do
Rio de Janeiro. Ela ocorreu em formato remoto, dividida em dois encontros com duas
horas de duracdo no ano de 2021. No primeiro encontro foram apresentados conceitos
basicos da programacdo. No segundo, as participantes apresentaram seus projetos e
discutiram sobre as facilidades e dificuldades de seu processo de aprendizagem.

Apoés essa primeira oficina, até o ano de 2022, foram rodadas mais 3 oficinas
com estudantes e outras duas com professores da educacdo bdsica na expectativa de
disseminar o método de ensino do pensamento computacional. J4 em 2023, o projeto foi
apresentado em eventos e mais oficinas foram ministradas, tanto para alunos e
professores da propria universidade, quanto para escolas, que agendaram para que os
tutores demonstrassem as oficinas na prética [Saburido, Dias e Franga, 2021].

3. Colaboracao em pratica

Segundo Costa e Pimentel (Costa e Pimentel, 2011) a colaboracdo desempenha um
papel fundamental na constru¢do do conhecimento envolvendo niveis mais avancados
de cognicdo do que na aprendizagem individual. O suporte tecnoldgico, inicialmente
centrado em comunicacdo e registro de interagdes, evolui para abordagens mais
flexiveis, orientadas para a organiza¢do e socializacdo da produgdo intelectual. As
oficinas de ensino do pensamento computacional do projeto de extensdo StoryGirl tem
por principio fomentar o ensino de forma lddica (através de histérias), e também
proporcionar um ambiente de aprendizagem leve, divertido e colaborativo. A
colaboracdo se faz presente no projeto desde a prepara¢do dos materiais utilizados, até a
execuc¢do das atividades da oficina. O quadro 1 abaixo apresenta um resumo das
atividades do projeto com caracteristicas colaborativas.

Quadro 1: Presenca de principios da colaboracao no projeto StoryGirl.

Atividades da Oficina Colaboragao
Producao de material para uso nas Interag@o entre distintos papéis para a produg¢do dos materiais
oficinas usados na oficina.

Levantamento de escolas interessadas | Interagc@o entre coordenacdo do projeto de extensdo e
representantes das escolas a fim de prepararmos uma estrutura
de oficina que melhor encaixe com as especificidades da
escola e dos alunos participantes, como: complexidade da
oficina, tempo de duragdo, local, ...

Atividades préticas da oficina A construcdo das histdrias programadas durante a oficina foi
realizada individual ou em grupo.




Formato das Oficinas As oficinas foram realizadas presencialmente ou remotamente.
Nas oficinas remotas foram realizados

ambientes colaborativos para a realizacao das aulas e das
préticas.

Socializacdo entre participantes S . (1 s
¢ P P A participa¢do dos alunos de nivel fundamental e médio, ndao

apenas enriquece seu proprio aprendizado, mas também
fomenta a troca de conhecimento entre diferentes niveis
educacionais, impulsionando um ciclo continuo de
aprendizado coletivo.

O projeto de extensdo StoryGirl tem por principio o desenvolvimento do
pensamento computacional através de histérias, especialmente para fomentar a
tecnologia no publico feminino. No entanto, ao longo dos anos em que o projeto esta
ativo, observou-se que as praticas colaborativas sdo essenciais para o desenvolvimento
das atividades de planejamento, execugdo e andlise do projeto.

4. Conclusao

Este artigo apresentou os fundamentos do projeto de extensdo StoryGirl, destacando
suas praticas, objetivos e aplicacdes da colaboracdo em sua estrutura. Durante as
atividades, ficou clara a interag@o entre professores de graduacao, alunos universitarios e
alunos do ensino fundamental e médio, fortalecendo o desenvolvimento coletivo.

Como limitagcdes da inser¢do da colaboragdo do projeto destaca-se a
infraestrutura tecnoldgica disponivel nas escolas. Como acgdes futuras, espera-se
fomentar a colaborag¢do em préaticas desplugadas no projeto StoryGirl.
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