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Abstract. Low interest and scarce engagement of women in the area of infor-
mation technology (IT) has triggered various studies and initiatives to better un-
derstand the reasons to this context, and to propose changes that lead to a better
gender balance in the area. Presenting IT to women during their childhood or
teenage years is one of such initiatives, intending to reduce prejudices and com-
bat negative stereotypes. In this paper, we present our experience with com-
puting programming workshops for girls in an elementary school, using the
Scratch environment. To analyse the results, workshop tutors produced onboard
Journals, reporting their impressions in each workshop day. The main lessons
learned were: proposed challenges stimulated creativity and investigation by
the students; the use of Scratch and games attracts attention and help to main-
tain interest; we identified games and activities better suited to girls’ tastes.
Although we faced some challenges with logic reasoning and group work, we
ended up in a workshop format that is reasonably stimulating and attractive to
girl students of elementary education.

Resumo. O baixo interesse e o pouco engajamento feminino na drea de tecno-
logia de informacdo (TI) tém levado a vdrios estudos e iniciativas para com-
preender as razoes deste contexto e propor mudangas em direcdo a um melhor
equilibrio de género na drea. Uma das alternativas propostas consiste em apre-
sentar a drea de TI durante a infancia e adolescéncia de meninas, reduzindo
preconceitos e combatendo esteredtipos negativos. Neste trabalho, realizamos
oficinas de programagdo de computadores com meninas em uma escola do en-
sino fundamental utilizando o ambiente liidico de programacdo Scratch. Para
analisar os resultados, produzimos didrios de bordo relatando as impressoes
das tutoras em cada dia da oficina. As principais licoes aprendidas foram: os
desafios propostos estimulam a criatividade e instigam o espirito investigativo
das estudantes; o uso de jogos e o ambiente Scratch atraem a aten¢do e o in-
teresse das meninas; identificamos alguns jogos e atividades adequados aos
gostos das alunas. Apesar de algumas dificuldades relacionadas a raciocinio
logico e trabalho em grupo, conseguimos chegar a um formato de oficina razo-
avelmente estimulante e atraente para meninas estudantes do ensino fundamen-
tal.

1. Introducao

Os trabalhadores da area de tecnologia de informacao (TI) sdo predominantemente do
sexo masculino. Tanto é pequena a propor¢ao de mulheres em cursos de graduacdo em



computacao como € ainda menor a de mulheres que atuam na drea de TI [Teague 2002].
Atualmente, hd uma grande caréncia no preenchimento das vagas dos empregos de TI
por graduados na drea [Observatorio Softex 2012]. Portanto, havendo maior interesse
de mulheres em seguir carreiras de TI, acredita-se que pode-se solucionar parcialmente
esta caréncia. Alguns autores entendem que o aumento da participacdo feminina na
computacdo é um fator importante para promover equidade e assegurar que as mulhe-
res possam desfrutar das oportunidades deste ramo [Ashcraft et al. 2012]. Além disso, é
necessdrio assegurar que o futuro da TI seja amplo e inovador. Estudos na area de género
argumentam que a participacdo de mulheres traz novos olhares e perspectivas para os
diversos ramos do conhecimento [Schwartz et al. 2006]. Ademais, vdrias empresas tém
enfatizado a importancia de uma forca de trabalho mais equilibrada entre os dois sexos
nos seus cargos ligados a computagdo, por acreditarem que a diversidade de perspectivas
permite servir melhor a seus usudrios internos e externos bem como a atender a sua base
de clientes [Ash et al. 2009].

Esta predominancia masculina na 4rea, muitas vezes, é resultado de decisdes
prévias na infincia e adolescéncia. Pesquisas sugerem que os estudantes decidem, en-
tre onze e treze anos de idade, com quais disciplinas tém afinidade e em quais eles sdo
bons [Denner 2011]. Este mesmo estudo aponta que meninos t€m mais confianca e maior
interesse nas dreas de computacdo do que meninas. Por outro lado, Teague (2002) desco-
briu que meninas ndo t€ém muito interesse em seguir carreiras relacionadas a computacao

Geralmente, este fato estd vinculado aos esteredtipos associados a computacido e a
percepgoes erroneas a respeito das carreiras desta area [Teague 2002]. Ao entrar no ensino
médio, meninas tendem a ver a computacdo como uma carreira chata, dificil, para nerds,
e onde se trabalha socialmente isolado [Outlay et al. 2012]. Pesquisas sugerem que estas
percepgoes e esteredtipos precisam ser atacados o quanto antes, de preferéncia o mais
cedo possivel, como na educagdo fundamental, por exemplo. Meninas que participam de
programas educacionais relacionados a TI tém maior propensao a terem atitudes positivas
e uma boa compreensao da natureza do trabalho na Computagao [Outlay et al. 2012].

O presente trabalho parte dessa perspectiva, de estimular o quanto antes o inte-
resse das estudantes pela drea de computacdo. Na experiéncia aqui relatada, realizamos
trés oficinas de aprendizagem de programacao com o uso do ambiente lidico Scratch. As
oficinas tiveram doze horas de duracdo cada e contaram com a participagdao de meninas
entre dez e doze anos de idade. Voltadas apenas para meninas e tutoradas por duas estu-
dantes de um curso de Engenharia de Computacao, as oficinas foram realizadas em uma
escola publica estadual do ensino fundamental. As tutoras produziram didrios de bordo
reflexivos em cada dia de oficina de modo a entender e refletir melhor sobre o processo
de ensino-aprendizagem.

Para uma melhor compreensao, o artigo estd organizado como descrito a seguir.
A Secdo 2 discute trabalhos relacionados ao nosso. Em seguida, a Se¢ao 3 descreve
o planejamento das oficinas, e os resultados sdo apresentados na Secdo 4. A Secdo 5
relata li¢cdes aprendidas. O artigo € encerrado com as conclusdes e sugestdes de trabalhos
futuros.



2. Trabalhos Relacionados

Segundo o censo dos grupos de pesquisa do CNPq de 2002, a proporcao de mulheres atu-
antes no meio académico nas dreas de engenharia e ciéncia da computagdo fica em torno
de 30% [Cabral and Bazzo 2005]. Esta propor¢do ndo € muito diferente nos cursos de
graduacdo em todo o mundo: dados coletados em cerca de trinta paises sobre a presenca
feminina em cursos de computacdo revelam que a proporcao de mulheres neste ramo na
maioria dos paises varia entre 10% e 40% [Galpin 2002]. No Brasil, uma andlise dos
dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2009 aponta que a
porcentagem de mulheres nas profissdes de ciéncia e tecnologia que atuam como profis-
sionais e técnicas €, respectivamente, de 18,5% e 11% [Olinto 2011].

Uma survey realizada com 1710 participantes investiga o perfil das mulheres estu-
dantes e profissionais de computagdo do Brasil [Oliveira et al. 2014]. Os resultados mos-
tram que suas disciplinas preferidas na escola foram Matematica, Fisica e Lingua Estran-
geira, nesta ordem. Os principais motivos para suas escolhas de carreira foram: o gosto
por atividades matematicas e de raciocinio, as perspectivas de mercado e as oportunida-
des de trabalho em dreas diversas. As profissionais mencionaram sofrerem preconceito
ou discriminacgdo as vezes (44%), enquanto as estudantes que deram esta mesma resposta
foram 30%, sugerindo que o mercado apresenta mais problemas de discriminacao do que
a academia.

Meninas geralmente possuem atitudes mais negativas em relacdo aos computado-
res e sdo retratadas como possuindo menos autoconfianca que meninos [Abbiss 2008].
Os esteredtipos existentes nas familias, nos grupos sociais € na midia também sao fato-
res que contribuem para uma visao masculinizada da computagao [Abbiss 2008]. Além
disso, a falta de autoconfianca das meninas pode impedi-las de se engajarem no ramo. A
literatura relata que meninas sdo geralmente mais timidas que os meninos. Estes, por sua
vez, possuem uma atitude mais exploratoria [Giirer and Camp 2002].

A compreensao sobre o que atrai as mulheres para a computagdo auxilia no pla-
nejamento de estratégias de recrutamento [Carmichael 2008]. Uma pesquisa qualitativa
envolvendo 18 departamentos de universidades nos Estados Unidos retdine uma série de
razdes pelas quais estudantes de computacdo do sexo feminino escolheram este ramo
[Cohoon 2002]. Esta pesquisa ainda sugere que intervengdes feitas pelas universidades,
com atividades e programacdes para as escolas, podem ser bem eficazes, inclusive elimi-
nando estere6tipos masculinos associados a computagao.

Nesse mesmo sentido, outras formas de atragdo de meninas para a drea estdao sendo
continuamente exploradas. O projeto “Girls on the GO: The Mobile Computing College
Experience”, realizado na universidade de Miami, ensina programag¢ao para meninas do
ensino médio, procurando encorajar o interesse feminino pela ci€ncia da computacdo de
vdrias maneiras. Além de mostrar a flexibilidade do trabalho em computacdo, as ativida-
des deste projeto procuram exercitar a criatividade. O foco € o design de um aplicativo
para celular que possa ser utilizado por pesquisadores para documentar e estudar o com-
portamento de animais [Burge et al. 2013].

Um outro projeto procura desenvolver um curriculo de computacdo para meninas
do ensino médio baseado no construtivismo, onde as estudantes aprendem melhor ao
criar algo tangivel [Marcu et al. 2010]. Buscando aumentar a autoconfianca e interesse



de meninas pela drea, os autores deste trabalho desenvolveram e testaram um curso de
computacdo de quatro semanas para alunas do ensino médio. Neste curso, utilizaram kits
PicoCrickets, que combinam conceitos bdsicos de programacao, dispositivos eletronicos
e design.

No Brasil, alguns projetos vém sendo realizados com este mesmo objetivo de
fomentar o interesse feminino pela drea da Computagdo. O projeto Meninas Digitais,
que realiza palestras, visitas e outras iniciativas pelo Brasil, relata um experimento-
piloto em uma escola publica de Cuiab4d, com atividades na area de interacdo humano-
computador com nove alunas adolescentes, objetivando contribuir com a divulgagao da
computacao neste universo. O projeto aborda o design de interfaces a partir de atividades
de computacido desplugada [Maciel et al. 2012]. Ainda na area de interacdo humano-
computador, um minicurso foi realizado para meninas do ensino médio de uma escola
publica de Guarapuava-PR. O minicurso utilizou conceitos de engenharia semiética e ob-
jetivou apresentar as adolescentes um espaco da computacdo que nao lidava apenas com
o0 aspecto tecnoldgico [Bim 2011].

3. Planejamento das Oficinas de Programacao para Meninas

Descrevemos a seguir, primeiramente, o ambiente de programacao utilizado, Sratch, e
depois, o planejamento propriamente dito das oficinas.

3.1. Scratch

Scratch € um ambiente desenvolvido no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Mas-
sachussetts. Ele possui uma linguagem gréfica de programacao inspirado nas linguagens
Logo e Squeak. Para atingir seus objetivos de introduzir programacgdo para criancas e
adolescentes, Scratch possui os seguintes principios de design: ser mais manipuldvel,
mais significativo e mais social [Resnick et al. 2009]. Para ser mais manipuldvel, Scratch
utiliza uma linguagem baseada em blocos similar aos blocos existentes em brinquedos
Lego. Para ser mais significativo, permite criar uma diversidade de projetos (e.g., jogos,
animacoes, simulagdes, representacdes) e importar e criar uma variedade de midias. Para
ser mais social, permite que projetos sejam compartilhados e remixados através de uma
rede social.

Scratch permite criar projetos que controlam graficos, animacdes, texto e audio,
podendo interagir ainda com objetos externos. A programacgdo € realizada através de
scripts montados pelo encaixe dos blocos de comando que sdo agrupados nos seguintes
temas: movimento, aparéncia, som, caneta, controle, sensores, operadores e varidveis.
Assim, torna-se simples criar jogos e animagdes. A manipulacdo dos blocos € intuitiva e
realizada através de manipulacdo direta com mouse e teclado. A rede social do Scratch
permite compartilhar e reutilizar outros projetos feitos e compartilhados por pessoas ao
redor do mundo, oferecendo inspiracao, suporte e interacdao aos usudrios do ambiente.

3.2. Planejamento

As oficinas de programacgao propostas foram adaptadas a partir da experiéncia prévia de
outras oficinas realizadas por nosso Grupo de Aprendizagem de Programacdo da UEFS
— Universidade Estadual de Feira de Santana. Nosso grupo oferece, desde 2012, oficinas
de programacdo em escolas do municipio de Feira de Santana e na propria UEFS. Entre-
tanto, esta oficina se diferenciou por trabalhar exclusivamente com o publico feminino.



Além disso, as alunas eram provenientes de turmas da sexta série do Centro Integrado de
Educacio Assis Chateaubriand, escola estadual da educacao bésica, tendo o contetido das
oficinas sido adaptado para a faixa etdria das participantes.

A descricdo geral das oficinas consta da Tabela 1. Esperdvamos que, ao final delas,
as participantes fossem capazes de desenvolver pequenas aplicagdes e jogos no ambiente
Scratch, expressando-se de maneira flexivel através do computador. De modo indireto,
objetivou-se também oferecer uma nova perspectiva as participantes de que a computagao
pode ser algo divertido, interessante e desafiador. Um total de 23 alunas da sexta série
do ensino fundamental se inscreveu nas oficinas, sendo divididas em trés turmas. Duas
tutoras, estudantes de Engenharia de Computacido da UEFS, com experiéncia prévia no
ensino em outras oficinas, guiaram o processo de ensino-aprendizagem. As oficinas tive-
ram doze horas de duracio e foram realizadas em um periodo de trés semanas, sempre
no turno oposto ao das aulas regulares. A metodologia consistiu de uma explora¢do do
ambiente Scratch guiada por desafios propostos pelas tutoras na forma de animagdes e
Jogos.

Tabela 1. Descricao das oficinas.

Oficinas de Programacao com Ambientes Ludicos para Meninas

Objetivos Ser capaz de desenvolver pequenas aplicacdes e jogos no ambi-
ente Scratch, expressando-se de maneira flexivel através do com-
putador.

Metodologia Aprendizagem através de descoberta do ambiente Scratch, gui-
ada por desafios propostos pelas tutoras na forma de animagdes e
jogos voltados para meninas.

Conteudo Scripts em Scratch. Sensores e apresentacao. Selecdo e repeticao.
Varidveis, expressoes logicas e aritméticas. Comunicagdo entre
objetos.

Tutoras Duas estudantes do curso de Engenharia de Engenharia de
Computacdo.

Local Laboratério de Informéatica do CIEAC — Centro Integrado de
Educagdo Assis Chateaubriand.

Participantes Alunas da sexta série do ensino fundamental de escola ptblica
estadual.

Periodo 3 semanas.

Carga Horaria 12 horas, divididas em 3 sessdes de 4 horas.

Turmas 3 turmas com, respectivamente, 6, 7 e 10 alunas.

As animagdes e jogos propostos levaram em conta os gostos de meninas entre
dez e doze anos, elicitados através de um brainstorming com as alunas participantes em
nosso grupo de pesquisa e extensdo. A primeira atividade foi uma animac¢ao com o gato
personagem do Scratch. As duas outras atividades foram os jogos classicos Pong e Pac-
man, simplificados para a duracdo das sessdes da oficina e a faixa etdria. O Pacman foi
adaptado para uma Pacwoman, para garantir identidade das participantes com os jogos. A
Tabela 2 detalha cada dia de oficina, em termos de objetivos, projeto realizado e contetidos
trabalhados.



Tabela 2. Planejamento resumido da oficina.

Aula | Objetivos Projeto Contetdo

1° Dia | Ao final desta sessdo, as | Animagdo com o gato | Inser¢cdo de objetos.
participantes devem ser | personagem do Scratch. | Troca de cendrios.

capazes de navegar com Comandos de
um bom dominio da ferra- aparéncia e
menta, compreendendo o movimentagao.

que o ambiente oferece e Comunicacdo entre
onde encontrar o que pre- objetos.

cisam.

2°Dia | Ao final da sessdao, as | Jogo Pong: jogo 2D | Estruturas de selecao.
participantes devem ser | que simula uma partida | Estruturas de
capazes de construir um | de squash, simplificado | repeticdo.

jogo simples, utilizando | para apenas uma joga- | Leitura de sensores.

o raciocinio 1l6gico e | dora. Operadores 16gicos e
os conceitos bdsicos de relacionais.
programacao. Varidveis.

3°Dia | Ao final desta sessdo, as | Jogo Pacwoman: | Repeticao e fortale-

alunas devem ser capazes | adaptacdo do jogo | cimento dos concei-
de criar um jogo mais | cldssico Pacman onde | tos trabalhados nas
complexo, aprofundando | o personagem come | sessOes anteriores.
alguns  conceitos  de | biscoitos num labirinto.
programacdo,  especial-
mente sobre varidveis.

Nestas oficinas, coletamos dados das percep¢des das tutoras sobre as motivagdes
destas meninas em relacdo as atividades e em relacdo a area de TI. Ambas as tutoras
registraram suas observagoes e percep¢oes em didrios de bordo escritos imediatamente
apos o final de cada sessao das oficinas.

4. Resultados

Como em outras experi€ncias em escolas publicas brasileiras, tivemos de adaptar a oficina
a realidade existente. A escola parceira possui um laboratério de informética com pouca
disponibilidade de computadores funcionais. Assim, foi necessdrio trabalhar com duplas
ou até mesmo trios. Isto, entretanto, levou a uma dificuldade em convencer meninas pré-
adolescentes a trabalhar em grupo. Esta questdo foi relevante, sendo necessarios que as
tutoras contornassem frequentemente pequenos conflitos entre as participantes.

No primeiro dia, propds-se um projeto de uma animag¢do com o gato persona-
gem do Scratch. As participantes foram desafiadas a criar um cenario e distribuir este e
outros personagens neste cendrio, criando um didlogo entre eles. Com este projeto, as
participantes puderam aprender a manipular os comandos basicos da ferramenta e seus
diferentes temas, realizar a troca de cendrios, a insercao de objetos e até mesmo pequenas
comunicagdes simples entre estes objetos.



No segundo dia de oficina, o projeto proposto foi o jogo Pong, um jogo 2D si-
mulando uma partida de squash com apenas uma jogadora. No desenvolvimento deste
jogo, as participantes reforcaram e aprofundaram os conceitos de comunicacgao entre ob-
jetos aprendidos na primeira sessdo, além de utilizar largamente estruturas de selecdo e
repeticdo, leitura de sensores, operadores l6gicos e relacionais e comegar a usar os con-
ceitos de varidveis para contagem do placar.

No ultimo dia da oficina, o desafio proposto foi a constru¢ao do jogo Pacwo-
man, cujo objetivo € conseguir comer todos os biscoitos de um labirinto sem ser devorada
por fantasmas. Este dltimo jogo, apesar de mais complexo, teve como finalidade ape-
nas reforcar os conceitos aprendidos pelas participantes nas sessdes anteriores, além de
apresentar os beneficios de ser um jogo mais atrativo e divertido.

As participantes demonstraram empolgacdo visivel ao desenvolver as animagoes,
especialmente ao criar brincadeiras com o movimento do gato personagem do Scratch. Ao
deixé-las livres para criar cendrios, trajes e animagdes, elas se mantinham bastante con-
centradas e determinadas a cumprir os desafios. Elas também demonstraram motivagdo ao
desenvolver o projeto da Pacwoman, aparentando alegria ao fazer desenhos dos biscoitos
e frutas necessarios ao jogo.

Por outro lado, as participantes tinham dificuldade em dividir o trabalho. Era ne-
cessdria a intervencao das tutoras em qualquer atividade, como, por exemplo, para definir
quem utilizaria 0 mouse ou teclado, ou para acatar uma decis@o sobre cores escolhidas,
nomes de personagens ou didlogos realizados. Este comportamento das estudantes foi
constatado em todas as sessdes das oficinas, o que acabou reduzindo o desempenho do
grupo e tornando o progresso das aulas mais lento.

Uma outra questao importante foi como lidar com dificuldades na interpretacao
dos desafios e na l6gica de programacdo demandada para a criagdo de projetos como
Pong e Pacwoman. Virias alunas ndo conseguiam compreender imediatamente o funci-
onamento do Scratch. Uma parte delas ndo conseguia entender a necessidade de alguns
blocos ou ndo entendia a ordem em que os blocos deveriam ser encaixados para que o
programa funcionasse da forma desejada. A dificuldade maior foi no uso dos blocos de
sensores e varidveis. Nestes caso, elas apresentavam muitas ddvidas e, muitas vezes,
ndo conseguiam caminhar sozinhas. Foi possivel perceber, durante o desenvolvimento
do Pong, que a maior parte das meninas parecia desestimulada, ndo se apresentavam in-
vestigativas e curiosas, preferiam aguardar que um novo desafio fosse langado para que
desenvolvessem algo. Este jogo, previsto para ser concluido em uma tnica sessao, acabou
sendo construido em uma sessao e meia. As tutoras sentiram que foram muitos conceitos
para uma s6 sessdo. Pela propria idade das participantes, e diferente de outras oficinas
que nosso grupo realizou com adolescentes, as meninas demonstravam uma grande ne-
cessidade de aprovacdo daquilo que produziam, s6 passando para a proxima etapa apos
aprovacao feita pelas tutoras.

Por outro lado, percebeu-se, dentre o grupo de 23 participantes, que duas delas
demonstraram extrema facilidade em aprender e realizar os desafios. Muitas vezes, estas
duas iam além dos desafios, incrementando o projeto com aspectos adicionais ou con-
cluindo o proposto na metade do tempo que o restante da turma necessitava.



5. Licoes Aprendidas

Um aprendizado importante com a realiza¢do destas oficinas é sobre o planejamento de
aulas. Conhecendo-se o publico-alvo (e.g., faixa etdria, sexo, experi€éncia com compu-
tadores), deve-se realizar uma pesquisa detalhada e preparar os projetos, atividades e
conteudos de cada sessdo de maneira minuciosa, buscando atender a este publico tanto
no quesito facilidade de compreensdo como em aspectos especificos como capacidade de
manter atencdo, estimulos necessdrios, dentre outros. Por exemplo, percebemos que o
jogo Pong ndo foi atraente para o publico de meninas pré-adolescentes, enquanto que as
animacdes € o jogo Pacwoman foram bem-vindos. Provavelmente, o jogo Pong nao serda
usado nas proximas oficinas.

As sessoes de oficina no modo “desafio”, bem como o uso de jogos, instigaram a
criatividade e o espirito investigativo das alunas. A utilizacdo de desafios, em especial, é
interessante por evitar exposicoes desnecessdrias de contetidos formais. Contudo, as ati-
vidades propostas devem ter dimensionamento apropriado, para ndo levar a monotonia ou
ao cansago, pois alunas de sexta série sdo pré-adolescentes com necessidades especificas
de dinamica e atencao.

Sem duvida, Scratch € um ambiente simples para criangas e adolescentes. Sendo
um ambiente proposto para tarefas ludicas, ele torna as atividades mais divertidas natural-
mente. Todavia, deve-se estar atento as dificuldades apresentadas pelas alunas, tanto em
relacdo a habilidades de programac¢do como em relacdo ao uso da ferramenta.

Nestas oficinas para alunas de sexta série, observou-se a necessidade de mais tuto-
ras para auxiliar as alunas, por sua inquietude prépria da idade. E preciso também refletir
sobre a propria capacitagcao das tutoras para trabalhar com meninas entre 10 e 12 anos de
idade, j& que elas ndo sdo estudantes de cursos de licenciatura para o ensino fundamental,
nao conhecendo a fundo as questdes de desenvolvimento préprias da idade das partici-
pantes. Entendemos que seria util também a presenca de um pesquisador-observador,
para fazer anota¢des importantes sobre o contexto de cada aula, pois os didrios de bordo,
apesar de fornecerem uma boa base de dados, apresentaram apenas as perspectivas das
tutoras. As observagdes podem fornecer dados mais imparciais, descrevendo de forma
mais detalhada os acontecimentos importantes de cada oficina.

Uma percepcao das tutoras € de que faltou fazer uma atividade de conscientizacao
das participantes sobre o que é a drea da Computagdo e o que € a programacao de com-
putadores. Isto permitiria formalizar alguns conceitos, ainda que de modo intuitivo, em
relacdo as carreiras da drea de TI. Uma possibilidade seria, no decorrer ou ao final das
sessoes, abordar ndo somente a construcao dos projetos e o desenvolvimento do raciocinio
16gico das participantes, mas também deixar claro que estas atividades e habilidades que
elas estdo desenvolvendo sdo diretamente relacionadas com carreiras do setor de TI.

6. Conclusoes

Este artigo relatou uma experiéncia de oficinas de programacao de computadores para
meninas do ensino fundamental, utilizando um ambiente lddico de aprendizagem de
programagdo. Descrevemos objetivos, metodologia e demais aspectos ligados ao pla-
nejamento das oficinas, relatamos os resultados obtidos a partir da analise dos didrios
de bordo produzidos pelas tutoras ao final das sessoes das oficinas, e ainda apontamos



as licdes aprendidas neste processo. Os resultados expdem algumas dificuldades encon-
tradas relacionadas ao planejamento das oficinas e ao comportamento das participantes
pré-adolescentes. Expdem também o interesse e motivagdo elevados pelo uso de um am-
biente lddico de aprendizagem e por uma metodologia baseada em descoberta e desafios.
Finalmente, algumas li¢des aprendidas foram destacadas para melhor planejar atividades
futuras com este mesmo publico.

Concluimos que as oficinas foram bem recebidas pelas participantes, e percebe-
mos que € possivel trabalhar habilidades e conceitos basicos de programacgao de maneira
descontraida e divertida. O formato de sessOes baseadas em desafios, o uso da ferramenta
Scratch e os projetos baseados em jogos tornam as atividades atrativas. Contudo, deve-
mos buscar mais jogos que se adequem melhor ao perfil das participantes. Do ponto de
vista de infraestrutura, sentimos dificuldades com as poucas maquinas no laboratorio, o
que impediu a utilizacdo de um computador por participante.

Estamos reformulando o planejamento das atividades, desde os projetos aplicados
até o nimero de tutores. Estamos também construindo instrumentos de pesquisa na forma
de questiondrios, guias de entrevista e um protocolo de observagdo, que devem ser apli-
cados na préxima oferta destas oficinas. Com isto, esperamos conseguir realizar oficinas
cada vez mais estimulantes para as participantes, despertando-as para a utilizacdo ativa
do computador na construcio de programas de acordo com seus interesses. Pretendemos
ainda, realizar novas oficinas de programacdo com alunas nao s6 do ensino fundamental,
mas também do ensino médio.
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