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Abstract. Many global initiatives have sought to attract girls to the STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics) careers through workshops in
schools. This paper aims to report on the experience of a database workshop
where an adaptation of the computer science unplugged activity called Human
Branching Databases was taught to teach basic database concepts to motivate
girls to consider Computing as carreer. Through the analysis of the
understanding of the concepts and the perception about the area, the results
are promising in the use of this type of practice to divulge and motivate people
to the computation.

Resumo. Muitas iniciativas mundiais tém buscado atrair meninas para as
carreiras STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) através de
oficinas nas escolas. Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de
uma oficina de Banco de Dados onde foi aplicada uma adaptacdo da
atividade de computa¢do desplugada “Human Branching Databases” para
ensinar conceitos bdasicos de Banco de Dados e assim motivar meninas a
considerar computagdo como carreira. Através da andlise da compreensdo
dos conceitos e da percep¢do sobre a drea, concluiu-se que os resultados sdo
promissores no uso desse tipo de pratica para divulgar e motivar pessoas
para a computagao.

1. Introducao

Devido ao baixo nimero de meninas nos cursos de graduacdo na area de computagdo e
engenharias, varias iniciativas tém buscado realizar acdes no ensino médio de forma a
atrai-las para essas areas (Oliveira et al. 2014). O projeto Emilias-Armacdes em Bits ¢
uma dessas iniciativas que aplicam oficinas sobre assuntos especificos da computagao,
chancelado pelo Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computagao.
As oficinas buscam esclarecer sobre a variedade de areas possiveis dentro da
computagdo, além da programacdo. Préticas de computacdo desplugada (Bell et al.,
2009) sao bastante utilizadas nessas atividades, por serem técnicas de carater inclusivo,
sem dependéncia da escola ter laboratorios e por diminuirem a abstragdo de conceitos
computacionais - o que geralmente dificulta a compreensdo. Uma das principais
iniciativas mundiais sobre computa¢do desplugada (Computer Science Unplugged) ¢
uma colecdo de materiais abertos para ensino de computagdo usando varios recursos
aparte ao computador. A computagcdo desplugada permite a combinacdo de diversos
estilos de aprendizagem aumentando assim a possibilidade de atingir mais estudantes
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com diferenciados estilos. Mahmud et al. (2018) levantaram que em uma turma de
meninas, os estilos mais preferidos por elas foram atividades individuais (69%),
atividades em grupo (66.20%) e aprendizado cinestésico (67%). O aprendizado
cinestésico ¢ um método de aprendizagem que utiliza a expressdo corporal para
incentivar a melhor compreensao dos conteudos, aplicando assuntos abstratos de
maneira pratica. Neste contexto, este artigo tem como objetivo apresentar um relato de
experiéncia sobre o uso de computagdo desplugada e aprendizado cinestésico em uma
oficina de Banco de dados (Dorling, 2013) com meninas do ensino médio. O objetivo da
oficina foi motiva-las a considerar a Computacdo como uma possivel profissdao. A
analise da experiéncia consiste em compreender se o fato de participar da oficina mudou
a percep¢do quanto a profissdo da Computagdo e o quanto dos conceitos de Banco de
Dados foram realmente aprendidos.

2. Trabalhos Relacionados

Martinelli et al. (2018) apresentam um estudo de caso realizado com docentes do
Ensino Fundamental I, com o intuito de capacita-los a ensinar o Pensamento
Computacional aos seus alunos. Foram utilizados diversos artificios para a criacdo de
atividades que poderiam ser aplicadas nas escolas, destacando tanto as atividades
desplugadas quanto as plugadas. Através de uma avaliagdo qualitativa os resultados
revelaram que ha um desconhecimento sobre Pensamento Computacional por parte dos
docentes, entretanto isto ndo foi impeditivo para que as atividades de formagao
alcancassem sucesso. Além disto, os autores complementam que quando o Pensamento
Computacional ¢ o objetivo fim da atividade, ¢ necessario que o docente possua
seguranca e compreensdo firmada dos conceitos para que as habilidades sejam
desenvolvidas nos estudantes. Santos et al. (2018) relatam a experiéncia de aulas da
disciplina de Informéatica Aplicada a Saude, ofertada pelo Departamento de Educagdo
em Saide na Universidade Federal do Sergipe (UFS). Os estudantes sdo de cursos da
area da satde, sem conhecimentos de computagdo. O intuito foi utilizar o método
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) para introduzir conceitos como
prototipagdo e algoritmos para estimuld-los a pensar em solucdes que envolvem
computa¢do para problemas da area da Saude. A atividade de prototipacdo escolhida
deveu-se ao fato de os estudantes ndo serem familiarizados com programacao e pela
possibilidade de desenvolver projetos sem a necessidade de implementacdo dos
programas. Os autores concluem que a metodologia foi bastante positiva no intuito de
aproximar os estudantes para o desenvolvimento de solugdes tecnologicas de areas ndo
tecnologicas como a saide. Reis et al. (2018) relatam a experiéncia sobre uso de
computagdo desplugada e aprendizagem colaborativa para ensinar nimeros bindrios a
estudantes do ensino fundamental II . Para avaliar se os estudantes aprenderam os
conceitos foram aplicados 3 testes, cujos resultados mostram que houve um ganho na
nota dos alunos comparando o conhecimento dos estudantes nos testes e apds a
execucao das atividades. Amaral et al. (2015) realizaram uma oficina sobre conceitos de
Interagdo Humano-Computador (IHC) com técnicas de computacao desplugada para 25
meninas do Ensino Fundamental. Com o objetivo de motivé-las a escolher computagdo
como uma carreira. Por uma avalia¢do qualitativa os autores concluiram que ao final as
alunas conseguiram manipular conceitos de IHC.  Atividades que focaram
especificamente no publico feminino destacamos os trabalhos de Rodriguez et al.
(2016), Maciel e Bim (2017) e Ramos et al. (2015). Rodriguez et al. (2016) relatam a
experiéncia de uma oficina de Banco de Dados para meninas do ensino médio com o
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intuito de instigar a curiosidade das estudantes para a area da computagdo. As atividades
envolveram aula expositiva e exercicios com temas reais de aplicagdes de Bancos de
Dados como redes sociais. Os autores ressaltam que um ano apds a atividade foi
enviado um questionario e todas as estudantes afirmaram ainda lembrar do contetido
visto e % delas responderam que gostariam de participar de outras oficinas sobre o
mesmo tema.

3. Metodologia da Oficina de Banco de Dados

A metodologia adotada pela oficina foi baseada em uma das atividades disponibilizadas
pelo projeto  “Computer Science Unplugged” que é uma colecdo de atividades para
aprendizado de computagdo através de dinamicas sem uso de computador. A atividade
utilizada como base na experiéncia relatada neste artigo estd presente no livro
Databases Unplugged (Dorling, 2013) que ¢ uma contribuicdo de Mark Dorling da
Digital Schoolhouse® do Reino Unido para o ensino de Banco de Dados de maneira
desplugada. O livro contém atividades para ensino de Banco de Dados com foco nos
diversos niveis de ensino, desde criancas do Ensino Fundamental até o Médio.

A atividade selecionada como base para a oficina foi a “Human Branching
Databases” que ¢ uma dinamica que utiliza as proprias criangas (média de 6 anos) para
construir Bancos de Dados em formato de arvore binaria. A professora faz um conjunto
de perguntas as criangas e, de acordo com a resposta (que s6 pode ser “sim” ou “ ndo”),
a crianga se coloca na posi¢ao correspondente da arvore. Isto ¢ feito até que todo o
grupo se divida e construa a arvore. A proposta € que as perguntas se tratem de
caracteristicas fisicas e que consigam diferencia-los a ponto de dividir o grupo ao longo
da estrutura bindria. Para a oficina relatada neste artigo, a atividade sofreu adaptagdes
quanto a idade das pessoas envolvidas e quanto ao foco das perguntas utilizadas. Apesar
das adaptacdes, acreditamos que a esséncia da atividade original foi mantida, que ¢ uso
da técnica do aprendizado cinestésico. Acreditamos que este envolvimento acrescenta
um importante grau de motivacdo para meninas adolescentes.

4. A Oficina de Banco de Dados

4.1. Contexto da Oficina e Objetivo

A experiéncia relatada neste artigo foi realizada em uma oficina de Banco de Dados
como parte da Escola Regional de Banco de Dados, evento que ocorre anualmente de
maneira itinerante. Para esta oficina foram convidadas meninas do ensino médio de
escolas publicas, tendo aceitado o convite a Escola Estadual Tancredo de Almeida
Neves, que ¢ uma escola publica que conta com um total de 759 estudantes de Ensino
Fundamental II e Médio. A escola ¢ localizada em um bairro da periferia da cidade de
Chapeco, no estado de Santa Catarina.

O principal objetivo de realizar esta oficina com alunas do ensino médio ¢ a
divulgacdo da area da computacdo para meninas de modo a atrai-las para esta profissdo.
Muitas vezes elas ndo escolhem a area da computacdo como uma profissdo por terem
suporte inconsistente, falta de encorajamento, e por possuirem uma ideia distorcida
sobre o que faz uma pessoa que trabalha nesta area. Assim, realizou-se uma atividade
pratica com um contetido simples porém relevante para a drea, que sdo arvores bindrias.

1https://classic.csunnlu,qged.org/ - ultimo acesso em 15/06/2019.

2h‘[tp://vvww.di,qitalschoolhouse.01rg.uk/ - ultimo acesso em 15/06/2019.
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O caso especifico de Banco de Dados se mostra uma area interessante para este tipo de
acdo porque quase que em sua totalidade, as meninas utilizam tecnologias e algoritmos
que lidam com dados.

4.2. Instrumentos de Trabalho
Para a oficina foram utilizados cinco instrumentos detalhados a seguir.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que foi disponibilizado a escola
das meninas participantes para que as maes, 0s pais ou responsaveis assinassem
antes do dia da oficina;

2. Questionario Inicial que continha 26 perguntas que buscavam identificar o perfil
das alunas, tanto em termos de experiéncias prévias em oficinas de computacao
e/ou Banco de Dados, tanto em termos relacionados a perspectiva delas quanto a
profissdo de computagao;

3. Dindmica de aprendizagem individual e cinestésica, com a utilizacdo de
apresentacdo em slides e um video com imagens de pessoas trabalhando na area
(link do material usado na oficina https://bit.ly/21KBeZh);

4. Teste de conhecimentos com Kahoot’ através de um quiz com carater de
gamificacdo contendo 8 perguntas sobre conceitos bastante genéricos.

5. Questionario Final que continha 10 perguntas que buscavam coletar o feedback
das meninas quanto a participacdo na oficina e também para identificar se a
impressao delas quanto a carreira da computagdo havia mudado com relacio a
impressao anterior a participagdo na oficina.

4.3. Participantes

Participaram da oficina 43 meninas do 2° e 3° ano do Ensino Médio com idade
entre 13 e 18 anos. Destas, 39 meninas (90,7%) estudaram em escola publica a vida toda
e 4 (9.3%) ja estudaram também em escola privada. Segundo dados coletados com o
questionario aplicado antes da oficina, apenas 26 meninas planejavam ingressar em um
curso superior e dessas, apenas 4 indicaram cursos das areas de exatas como
Computacdo, Engenharia Mecanica e Engenharia Civil. Quando perguntadas se ja
haviam estudado conceitos introdutdrios sobre computacao, 18 alunas (41,9%) disseram
que “Nao”, 11 (25,6%) responderam que “Sim na escola”, 9 (20.9% disseram que “Sim
por iniciativa propria” e 5 (11.6%) disseram que “Ja tiveram contato em oficinas como
essa”. Sobre especificamente conceitos de Bancos de Dados, 32 alunas (74,4%)
disseram que “Nao tiveram contato com conceitos introdutoérios de BD”, 9 (20.9%)
afirmaram ja ter visto na escola e 2 (4,7%) disseram que ja tiveram contato por
iniciativa propria.

4.4. Atividades da Oficina

Além do aspecto motivacional, foram trabalhados os seguintes conceitos: dado,
informacao e conhecimento, banco de dados, arvore binaria e também foram discutidas
vantagens de se utilizar banco de dados. As atividades da oficina foram organizadas em
4 principais etapas, detalhadas a seguir.

4.4.1 Etapa de Apresenta¢do e Provocagdo

3h‘[tps://kahoot.com/
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Na primeira etapa da oficina foi realizada uma conversa com as alunas procurando
motiva-las a conhecer a 4rea de computagio. Foi apresentado um video de 3 minutos®
mostrando que a computacdo ndo ¢ feita apenas por atividades introspectivas,
mostrando diferentes faixas de salarios e diferentes tipos de perfis esperados para a
carreira. Apos a exibicdo do video, foram salientadas todas as tecnologias que afetam
nossa rotina hoje em dia, por exemplo, aplicativos de redes sociais. Com o objetivo de
provoca-las a pensar sobre Banco de Dados, foi realizada uma “atividade de
provocacdo” em que a professora fez as seguintes perguntas para 5 alunas aleatorias:
Vocé gosta de jogar futebol? Vocé tem celular? Vocé conhece a cidade de Curitiba?
Para cada menina que respondeu as perguntas foi feito um texto no quadro branco, por
exemplo: “Maria ndo gosta de jogar futebol. Maria tem celular. Maria ndo conhece
Curitiba”, gerando assim varios textos no quadro, como mostra Figura 1.

|

—

Figura 1: Construcao dos textos com as respostas das meninas.

Para despertar a atengdo para o desafio de extrair uma informagdo daquele
conjunto de dados no quadro, ndo organizados e nao estruturados, foram feitas
perguntas para o grupo de alunas como “Quantas meninas ndo gostam de futebol,
possuem celular e ndo conhecem Curitiba”. Para isso elas tinham que ler os varios
textos no quadro e extrair a informagdo pedida, levando um tempo para descobrir e
conseguir responder. Chamou-se atenc¢do para o fato de que ali se tratavam de textos
curtos € em pouca quantidade, alertando que para extrair informacdo de mais dados ¢
necessaria uma estrutura e organizacao que os Bancos de Dados possuem. Entdo, para
mostrar esta vantagem foi realizada a proxima atividade de Human Branching
Databases adaptada.

4.4.2 Etapa da dinamica Human Branching Databases - adaptada

Foram convidadas 10 meninas para participar da dindmica, j4 que o espago na sala nao
permitia que as 43 participassem. E importante salientar que a estrutura da arvore
binaria no chdo foi montada antes de as meninas chegarem.

A dindmica explora tanto o conceito de organizacdo em d4rvore quanto em
registros de tabelas, pois conforme as meninas vao se posicionando pela arvore através
de suas respostas, suas escolhas (“curto” ou “ndo curto”) sdo registradas em tabelas em
uma folha pelo monitor da oficina ( 0 monitor aparece no canto esquerdo da Figura 2).
Solicitamos as 10 meninas que formassem uma fila em frente a “raiz da arvore”, para

*<link ocultado para blind review>
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que o monitor atribuisse a cada uma delas um nimero “identificador” com um post-it e
anotasse na tabela o nimero e o nome da respectiva menina.

Para montar a arvore, diferentemente da dindmica original que sugere perguntas
sobre caracteristicas fisicas, foram feitas perguntas sobre musicas. Foram tocadas 3
musicas de estilos diferentes, cada uma correspondendo a um nivel da arvore. Para cada
musica foi feita a pergunta “Vocé curte essa musica?”. Entdo, cada menina “andava”
um nivel da arvore para responder “Curto” ou “Nao Curto”, cujas respostas estavam
representadas pelo simbolo de “curtir” de uma rede social. Importante destacar que foi
respeitada uma ordem entre as opg¢des na arvore, sendo para cada opg¢ao, o lado direito
“Nao Curto” e o lado esquerdo “Curto”. Cada musica representa um estilo diferente, a
primeira foi uma musica da cantora Anitta (Funk), a segunda foi do cantor Luan
Santana (Sertanejo) e a terceira foi do cantor Bob Marley (Reggae). Ao final das 3
musicas a arvore ficou conforme mostra a Figura 2.

Figura 2: Construgéo da arvore de curtidas das meninas.

Pela limita¢do do espaco (muito proximo a parede), no ultimo nivel da arvore as
meninas acabaram ficando muito proximas. Porém, ¢ ainda possivel perceber que uma
unica menina curte todas as 3 musicas tocadas, sete meninas ndo curtem a musica da
Anitta, curtem a musica do Luan Santana e ndo curtem a musica do Bob Marley. E
duas meninas ndo curtem nenhuma das 3 musicas.

Neste momento foi feita uma analogia com um aplicativo de musica com a
seguinte provocagdo “Se vocé trabalhasse em uma empresa que faz aplicativos de
musicas, para quais dessas meninas vocés sugeririam uma musica da cantora Ludmila
(que também ¢ do estilo Funk)?”. Rapidamente as meninas olharam para a “arvore” e
responderam dizendo o nome da menina que estava do lado bem esquerdo da arvore.
Também foi questionado “Para as meninas X e Y (que eram as meninas que nao
gostaram de nenhuma das 3 musicas) qual estilo de musica vocé€s ndo sugeririam para
elas no aplicativo?”. Logo responderam que com certeza ndo iriam sugerir funk, nem
sertanejo, nem reggae. ApoOs estas perguntas, foi comparada a velocidade de resposta
que elas tiveram com a “arvore” e com o texto feito antes da dindmica, mostrando a
vantagem de ter dados organizados e estruturados.

Por fim, foi feita uma pergunta para o monitor “Para quais meninas o aplicativo
poderia sugerir uma musica de Cristiano Aratjo (que ¢ outro cantor sertanejo)”.
Consultando a folha de registros (Figura 3), o monitor respondeu rapidamente o nome
das meninas que continham a resposta “S” de “Sim” na tabela do cantor do “Luan
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Santana”. Neste momento as meninas tiveram uma reacdo bastante interessante
demonstrando surpresa na rapidez da resposta do monitor. A folha com as tabelas usada
pelo monitor foi mostrada a elas para destacar a organizagao dos dados em registros nas
tabelas.
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Figura 3: Organizagéo das curtidas das meninas registradas pelo monitor da oficina.
4.4.3 Etapa de apresenta¢do dos conceitos de Banco de Dados

Apo0s, as meninas retornarem aos seus lugares, foi realizada uma apresentagdo sobre os
conceitos Dado e Informagdo, e sobre os diferentes tipos de organizacdo de dados em
bancos (Bancos de Dados) como Plano, Hierarquico, Relacional. Buscando relacionar
os conceitos da apresentacdo com a dindmica recém realizada, foi feita uma analogia
entre o monitor e Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBD), onde ambos
possuem a funcdo de registrar os dados e também de recuperar informagdes quando
solicitados. Também foi feita a relagdo com a arvore construida com as meninas e os
bancos de dados hierarquicos, bem como as tabelas escritas comparadas a bancos de
dados relacionais. Por fim, mais uma fala de motivagao foi realizada para mostrar que
tecnologias que elas utilizam no dia a dia, at¢é mesmo como um aplicativo de musica,
pode ser objeto de trabalho em uma profissdo, caso estudassem algum curso relacionado
a Computagao.

4.4.4 Etapa de teste de conhecimentos com a ferramenta Kahoot

Na ultima etapa da oficina foi realizado um quiz gamificado utilizando a ferramenta
Kahoot com 8 perguntas. O conjunto de perguntas pode ser acessado em
https://bit.ly/2kCMSoM . As perguntas sdo sobre o que ¢ dado, o que ¢ informagdo, o
que ¢ banco de dados, qual a vantagem de se utilizar banco de dados, além de 2
perguntas que testavam a navegacdo em arvores de decisdo sobre “jogar ténis” e
“comprar uma saia jeans”. Para as 3 meninas com melhor desempenho foi distribuido
brinde do projeto Emilias-Armacao em Bits.

5. Resultados e Discussao

O objeto de estudo deste artigo foi norteado por duas questdes: a) “As alunas
aprenderam os contetidos bésicos de Banco de Dados apresentados?” e b)“Através do
aprendizado introdutério de Banco de Dados, as alunas aprenderam sobre a area de
computacao como um todo, mudando sua percepc¢ao sobre a profissao?”. Para responder
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a questdo (a) foram analisados os ganhos de aprendizagem alcangados pelas 43 alunas
através das 8 perguntas do Kahoot (iltima etapa da oficina). E para responder a questdo
(b) foram comparadas as respostas do questionario inicial (aplicado antes da oficina)
com as respostas do questionario final (aplicado no final da oficina).

Conforme mostra o Quadro 1, o grau de acertos nas perguntas no Kahoot foi
satisfatdrio visto que a maioria (74.4%) afirmou nunca ter estudado conceitos de Bancos
de Dados. Observamos que a questdo com maior numero de acerto foi a Q3, questao
relacionada a vantagem do uso de Banco de Dados, confirmando que as provocagdes
feitas comparando textos, arvore e registros em tabelas permitiram que elas de fato
compreendessem a utilidade e vantagem do uso dessa tecnologia. A segunda questdo
com maior taxa de acerto foi a Q8, questdo em que as alunas eram solicitadas a navegar
por uma arvore binaria e decidir se jogavam ténis ou ndo. E importante observar que a
arvore foi um conceito novo, € mesmo assim houve um bom grau de compreensdo.
Acreditamos que isso se deve a caracteristica da dindmica, que tanto provocou um
aprendizado cinestésico quanto significativo por fazer analogia com uma realidade
muito proxima a elas. A pergunta que houve maior dificuldade foi a Q4, que exigia mais
uma acao de decorar nomes dos tipos de bancos de dados do que um entendimento real
sobre os diferentes tipos de registros. Assim, € possivel responder que “sim, as alunas
aprenderam os conceitos basicos de Banco de Dados apresentados™.

Quadro 1: Levantamento de acertos nas perguntas do Kahoot

Questoes Questoes Acertos (%)
Ql O que é dado? 55.00%
Q2 O que é banco de dados? 66.67%
Q3 Por que utilizar banco de dados é tdo vantajoso? 97.62%
Q4 O que é informagao? 28.57%
Q5 Quais destes é um tipo de banco de dados? 47.62%
Q6 Quais destes NAO é um tipo de banco de dados? 60.61%
Q7 Para qual perfil vocé.recomendaria uma saia de 45.24%

jeans?

O dia esta ensolarado e com Umidade elevada,
Q8 . . ] 71.43%
deve se jogar ténis de acordo com a arvore?

Quanto a segunda pergunta, que engloba o aprendizado sobre a profissdo na area
da Computacdo, foram comparadas as respostas para as perguntas feitas antes e apds a
oficina. Antes da oficina, ao serem questionadas se ja cogitaram a possibilidade de
iniciarem na area de computacao, 29(67,4%) de 43 meninas responderam que ndo. Entre
essas, 20 (69%) justificaram suas respostas associando a falta de interesse no curso a
falta de conhecimento da area, enquanto que 7 (24%) justificaram por ndo gostar de
matematica, e o restante justificou afirmando que nao se identificam com a érea de
tecnologia. Também antes da oficina, as meninas foram questionadas sobre o que faz
uma pessoa que trabalha na area de Computagdo e as respostas demonstram uma visao
bastante limitada sobre a profissdo: Das 43 meninas, 13(30%) responderam algo
relacionado a programagdo, 14(32%) responderam algo relacionado a simplesmente
“mexe com computador” e o restante falou coisas ainda mais genéricas como ‘“‘conserta
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computador, monta computador, estuda informatica”. Todas essas respostas mostram de
fato uma falta de esclarecimento sobre a profissao anterior a oficina.

Apos a realizagdo da oficina, as meninas foram questionadas se sua percep¢ao
sobre o que fazem os profissionais da area de computagdo havia mudado, os resultados
foram muito satisfatorios, 25 (59,5%) responderam que ‘“‘sim, totalmente”, 15 (32,7%)
responderam que “‘sim parcialmente”. E interessante notar, entretanto, a auséncia de
respostas negativas, visto que os 4,8% restantes representam as opinides que
permaneceram indiferentes. Na justificativa sobre essa pergunta, as respostas foram
bastante diversificadas, porém a que mais se destacou foi algo relacionado a “vi que ndo
¢ s0 ficar na frente do computador”. Pelas declaragdes, as meninas mostram que tinham
uma visao limitada, como se o profissional de computagdo estudasse apenas a maquina
computador ¢ ndo sobre “como resolver problemas de outras areas com computagao”.
Também ¢ possivel perceber uma mudanga de percepcao quanto ao quao dinamico e
abrangente pode ser estudar computacao, através de declaragdes como “Nao ¢ como eu
pensava”, “Eu achava que era algo chato e ndo ¢”, “Eu achava que eles ficavam
trabalhando somente no computador , mas eles trabalham também com pessoas”.

Finalmente, ao serem questionadas se a participagdo na oficina mudou a
percepgao sobre a computacdo em si, os resultados foram muito positivos, entretanto,
ndo foram unanimes. 54,8% das respostas mostram que a opinido sobre computacdo
mudou totalmente, frisando que a oficina foi util para mostrar a complexidade da area e
motivar a conhecé-la melhor. 38,1% das respostas evidenciam mudanga parcial na
opinido sobre a area, justificando que ja sabia o basico e tinha uma opinido rasa, mas
que com a oficina notou que hd muito mais do que se imaginava e demonstrou interesse.
Dos 7,1% restantes, equivalente a 3 respostas, 2 nao deram justificativa, e 1 alegou que,
apesar de “ser legal”, ndo faria o curso. Assim, com base nas proprias declaragdes ¢
possivel responder que “sim, a oficina auxiliou as alunas na mudanga de percepgao
quanto a area de computagdo apds terem participado da oficina”.

6. Conclusao

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre a adaptagdo da atividade
Human Branching Databases de Dorling (2013), que se utiliza de computacdo
desplugada e de aprendizado cinestésico para ensinar conceitos basicos de Banco de
Dados. Os resultados mostraram um bom grau de compreensdo sobre os conceitos
abordados especificos de Banco de Dados, promovendo assim uma mudanca de
percepgdo sobre a profissdo de pessoas da area de Computacdo como um todo.

Quanto a principal motivagdo da oficina que ¢ atrair meninas para a area de
Computacao, apesar dos resultados possibilitarem otimismo quanto a eficécia da oficina
neste sentido, por se tratar de uma turma de ensino médio (2° e 3° série), a maioria ja
mostrava preferéncia por alguma area especifica e/ou ja havia decidido qual curso
seguir, ndo mudando assim de fato a escolha pelo curso. Uma importante contribui¢ao
com esta experiéncia ¢ mostrar que oficinas ludicas, com computagdo desplugada
possuem papel muito importante em divulgar e atrair pessoas para a drea da
computa¢do, chamando a ateng@o das pessoas para outras caracteristicas da area que ndo
somente a atividade introspectiva de programacao. Como trabalho futuro sugere-se a
realizacdo da oficina em um espaco maior, em turmas do ensino fundamental e 1° série
do ensino médio, além de investigar se essas meninas que participaram da oficina de
fato escolheram algum curso da area da computacdo ao final do ensino médio.
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