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Abstract. This article presents an experience report on the execution of
introductory Computer Science workshops aimed at girls, with the purpose
of sparking female interest in the field of technology. The study features
a qualitative approach, with data collection through participant observation
during an intervention with middle school female students. The project was
structured into four thematic modules: Introduction and Inspiring Women,
Computational Thinking, Information Security, and Artificial Intelligence. The
adopted methodology alternated between unplugged activities and the use of
digital technologies. The results indicate that the execution of these dynamics,
combined with the direct presentation of professions, contributes to making the
various career paths available in the technology area clearer to the students.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a execucdo
de oficinas introdutorias de Ciéncia da Computacdo voltadas para meninas,
com o intuito de despertar o interesse feminino pela drea de tecnologia.
O estudo possui abordagem qualitativa, com coleta de dados por meio de
observacdo participante durante uma intervencdo com alunas do Ensino
Fundamental II. O projeto foi estruturado em quatro modulos temdticos:
Introducdo e Mulheres Inspiradoras, Pensamento Computacional, Seguranca
da Informacdo e Inteligéncia Artificial. A metodologia adotada intercalou
atividades desplugadas e o uso de tecnologias digitais. Os resultados apontam
que a realizacdo das dindmicas, aliada a apresentacdo direta das profissoes,
contribui para deixar mais claros para as estudantes os diversos caminhos a
serem seguidos na drea de tecnologia.

1. Introducao

Em um cendrio global, as mulheres representam cerca de 35% das pessoas que
concluem cursos nas dreas STEM (sigla em inglés para Science, Technology, Engineering
and Mathematics) [Bello e Estébanez 2022]. No Brasil, considerando apenas cursos
especificos da drea de tecnologia, as mulheres correspondem a menos de 16% dos
concluintes [Silva e outras 2022]. Conforme apontado por estudos da OCDE (sigla em
inglés para Organisation for Economic Co-operation and Development), as meninas
na educacdo bdsica possuem falta de interesse e desconhecimento sobre o que engloba
a atuacao profissional em tecnologia devido a vdrios fatores [OECD 2015]. Entre
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eles, destacam-se a falta de modelos femininos que as possam inspirar a seguir
carreiras semelhantes e a falta de autoconfianga em si mesmas, uma vez que tendem a
subestimar suas capacidades mesmo quando apresentam bom desempenho em matérias
intrinsecamente ligadas a tecnologia, como a matemética [OECD 2015].

A falta de interesse das mulheres por cursos de tecnologia tem sido alvo de
diversas agdes globalmente e nacionalmente [Lelis et al. 2023, Frigo e Araujo 2023]. Por
exemplo, iniciativas como o DigiGirlz da Microsoft' € a Mind the Gap da Google?
sdo programas que incentivam as meninas a conhecerem e entrarem na drea de STEM.
No Brasil, destaca-se o programa Meninas Digitais [Frigo e Araujo 2023] da Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC), que redne projetos de todo o pais, cujo principal
objetivo € inspirar meninas a ingressarem na drea de tecnologia. Muitos desses projetos
[Lelis et al. 2023] utilizam o ensino de pensamento computacional [Bobot et al. 2025],
Inteligéncia Artificial (IA) [de Andrade et al. 2024], programacdo [Muller et al. 2025],
entre outros temas, para apresentar a drea as meninas.

Baseado na premissa de que exemplos priticos mudam percepgdes, o objetivo
deste artigo € relatar uma experiéncia de uma oficina organizada pelo grupo She++,
que redne meninas que fazem o curso de Ciéncia da Computacdo na Universidade
Estadual do Parand (UNESPAR) - campus Apucarana. Essa oficina denominada Girls++
buscou ensinar o que € Ciéncia da Computag@o para meninas do ensino fundamental que
participam do Centro de Resgate a vida e Esperanca (CEPES) na cidade de Apucarana. A
atividade buscou apresentar a Ciéncia da Computagdo por meio de atividades desplugadas
e tecnologias digitais. As oficinas introduziram a d&rea STEM n@o apenas sob a perspectiva
da légica de programacdo, mas também abordaram IA e Seguranca da Informacao,
com o objetivo de demonstrar diferentes abordagens e dar uma dimensdo maior das
possibilidades de atuagdo existentes nessa carreira.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secao 2 contém informacgdes
sobre trabalhos relacionados; a Secdo 3 apresenta a metodologia da oficina realizada;
a Secdo 4 apresenta o relato e as discussOes relacionadas; a Sec¢do 5 apresenta as
consideragdes finais do relato; a SecOes finais apresentam as informacdes sobre os
cuidados éticos, a declaracao do uso de inteligéncia artificial e na sequéncia apresentamos
as referencias deste artigo.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, sdo discutidos trabalhos relacionados ao ensino de computacdo para
meninas. Um resumo das iniciativas abordadas € apresentado na Tabela 1. Para o
levantamento, foi considerado o cendrio brasileiro, sendo que boa parte dos projetos
encontrados, nos quais sdo realizadas acdes extensionistas com esse foco, sao também
vinculada ao programa Meninas Digitais. Como € possivel observar na Tabela 1, em
boa parte dos projetos cujos incentivos € a apresentagdo da drea sdo buscados, sdo
utilizados cursos, oficinas ou atividades préticas capazes de despertar o interesse do

publico feminino pela area.

Um ponto em comum encontrado é que muitos projetos se organizam em modulos,
sendo que, muitas vezes, o primeiro é o de pensamento computacional, pois € um

Thttps://www.microsoft.com/en-us/madc/student-and-university
Zhttps://events.google.com/intl/en_ALL/mindthegap/
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tema que dd base a outros como robdtica, aplicativos para dispositivos mdveis, [A e
desenvolvimento web. Além disso, nota-se que nem todos os programas realizam uma
apresentacdo formal do que é Ciéncia da Computagdo (ou a drea de tecnologia no geral)
e estabelecem uma ligacdo direta entre o que estd sendo apresentado e as possibilidades
de carreira. Observa-se que parte dos projetos ndo apresenta mulheres inspiradoras em
nenhum momento durante as atividades relatadas.

Tabela 1. Trabalhos relacionados (em ordem cronolégica).

E
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55 d238 £ 53

E2 £EZ 3§ 58

2 2£E = 2 2% £
Ref Categoria 80 #2<0 < S & 5E& O Regiio
[de Lima et al. 2021] Maratona v v v Centro-Oeste
[Coelho et al. 2021] Cine-Debate v v Sul
[Rauta et al. 2022] Jogo v Sul
[Souza et al. 2023] Oficinas v v v Sudeste
[de Oliveira Castro et al. 2023]  Oficinas v Nordeste
[Aureliano et al. 2024] Curso v v Nordeste
[Bardini et al. 2024] Oficinas v Sul
[Bobot et al. 2025] Oficinas v v Norte
[Aguiar et al. 2025] Oficinas v v v v' Norte
[de Abreu Aguiar et al. 2025] Oficinas v v v v Norte
[Serrdo et al. 2025] Outro v Norte
[Miranda et al. 2025] Curso v Nordeste

Um caso de trabalho que expde de forma mais direta o que é Ciéncia da
Computacgdo e sua histdria € o trabalho [de Lima et al. 2021], que realiza uma espécie de
teatro no qual as meninas fazem uma viagem no tempo para conhecer figuras femininas
na histéria da computacdo. O trabalho [Souza et al. 2023] também organizou oficinas
especificas para divulgar a drea e as mulheres que fizeram histéria na ci€ncia, além de
incluir uma apresentacdo de como a tecnologia afeta a vida das pessoas. Dos trabalhos
aqui discutidos, apenas o dos autores [Aguiar et al. 2025] informa de maneira direta as
possibilidades de carreira por meio de uma mentoria. Dessa forma, o objetivo deste
relato € apresentar uma oficina que buscou realizar atividades praticas desplugadas e com
tecnologias digitais com alunas do ensino fundamental e relacionar, de forma direta e
clara, diferentes possibilidades de carreiras além da programacao.

3. Metodologia

Do ponto de vista metodolégico, este relato de experi€ncia caracteriza-se como uma
pesquisa qualitativa de natureza descritiva. A atividade foi realizada em Abril de 2026,
no projeto CEPES que atende meninas na cidade de Apucarana. O publico-alvo foi
composto por 18 meninas, matriculadas no Ensino Fundamental, com idades entre 12
e 13 anos. A metodologia aplicada, ilustrada na Figura 1, foi dividida em quatro médulos
organizados em dois encontros. O primeiro encontro abrangeu a introdug¢do do Mdédulo 1
e a execucao integral do Modulo 2. No segundo encontro, 0 Mddulo 1 foi retomado para
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Figura 1. Visao geral da metodologia dos encontros realizados

reforcar os objetivos do projeto, seguindo-se a aplicacao dos Mdédulos 3 e 4. Essa divisao
metodoldgica do primeiro médulo garantiu o alinhamento continuo das participantes com
o propdsito da acgdo.

O Moédulo 1 teve como foco apresentar o que é a Ciéncia da Computagdo, as
possibilidades de carreira e as mulheres inspiradoras da area. Para os demais médulos,
abordou-se um tema relacionado a computagdo, no qual se apresentaram uma atividade
desplugada e o uso de uma tecnologia digital para complementar o assunto. Todos os
jogos realizados com o uso de computadores foram feitos em duplas devido a quantidade
de maquinas disponiveis. O resumo das atividades é apresentado na Tabela 2. Os temas
foram escolhidos de forma empirica pelas autoras. O Pensamento Computacional foi
selecionado por ser um conhecimento introdutério aos demais. A IA foi escolhida pela
sua relevancia atual, sendo atrativa para o engajamento das alunas. Por fim, o tpico de
seguranca foi incorporado para mostrar abordagens préticas diferentes, desmistificando a
ideia de que o trabalho na drea se limita exclusivamente ao desenvolvimento de cédigos.
A metodologia utilizada em cada médulo foi:

* Médulo 1 - Introducdo: No primeiro encontro, foi realizada uma roda de
conversa com as alunas sobre Ciéncia da Computacdo para entender se elas
j4 tinham ouvido falar sobre o tema e se sabiam o que era. No segundo
encontro, apos a apresentacdo do Mddulo 2, foram retomadas de forma mais
direta as possiveis profissdes, relacionando-as com os temas dos médulos, e foram
apresentadas mulheres inspiradoras da drea. Por fim, também foram apresentadas
a universidade UNESPAR e a existéncia do curso de Ciéncia da Computagao,
destacando seu carater publico e gratuito.

* Moédulo 2 - Pensamento Computacional: O Mddulo 2 iniciou-se com uma
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atividade desplugada na qual as meninas foram divididas em duplas, com o
objetivo de conduzir o mascote do She++ at¢ a UNESPAR em um labirinto.
Inicialmente, uma aluna representava o mascote e a outra era a programadora, que
precisava dar os comandos passo a passo para a colega navegar pelo labirinto até o
destino final. O labirinto consistia em um mapa de 6 x 5 no qual alguns quadrados
representavam agua ou fogo. As pecas eram moveis, permitindo alterar o trajeto
para cada dupla. Para a atividade de tecnologia digital, foram utilizados os jogos
Angry Birds?, Minecraft* e Frozen®, no site Hora do Cédigo®, que ensinam
conceitos basicos de programacdo e fazem uma ligacdo direta com a dinamica
desplugada realizada.

* Médulo 3 - Seguranca: O moddulo iniciou-se com a explicacdo de que as
senhas sdo criptografadas e armazenadas de forma segura. Em seguida, explicou-
se o conceito da Cifra de César, demonstrando alguns exemplos de como ela
¢ realizada. As alunas foram divididas em trios para um desafio pratico:
descriptografar uma frase secreta. Cada estudante recebia uma parte da mensagem
e, ao final, elas se juntavam para formar a frase completa. Na segunda etapa,
utilizou-se 0 jogo Desert Oasis no site CryptoClub’. O jogo consiste em oito
pistas que utilizam a Cifra de César para encontrar a lampada de um génio.

* Médulo 4 - TA: O Médulo 4 iniciou-se com uma apresentacdo explicando que a
IA s6 sabe aquilo que lhe € ensinado. Apds essa introdugdo, foi realizado o jogo
“Desenhando sem ver”. Inicialmente, as autoras demonstraram como a dindmica
deveria ocorrer utilizando o exemplo do desenho de um rosto. Em seguida, as
alunas foram divididas em duplas, nas quais uma participante representava a [A e
a outra representava a treinadora. Para jogar, as integrantes ficavam de costas uma
para a outra. A treinadora recebia uma folha com um desenho simples (um barco
ou um ursinho), enquanto a outra recebia uma folha em branco. A aluna no papel
de treinadora fornecia comandos passo a passo para a colega tentar reproduzir
a imagem, sem revelar qual era o desenho original. Ao final, os tracos foram
comparados e os papéis foram invertidos. O objetivo pedagdgico foi mostrar na
pratica que a IA depende dos dados e instrucdes (algoritmos) que recebe para
aprender, e ndo de uma inteligéncia propria. Apds essa etapa desplugada, foram
utilizados os jogos IA para Oceanos® e Festa Dancante’, no site Hora do Cédigo,
que ensinam conceitos basicos sobre o tema.

A coleta de evidéncias ocorreu de forma empirica em uma pesquisa de campo,
utilizando a técnica de observagdo participante. Considerando que as participantes eram
criangas, para seguir os principios éticos, ndao foram coletadas informacdes pessoais, nem
foram analisados os efeitos de aprendizagem das alunas sobre os temas apresentados.
O relato baseia-se nas observagdes e na percep¢do das autoras durante a execugdo
das atividades. A andlise da experiéncia foi feita a partir do engajamento das alunas,
das duvidas levantadas e da interacdo com as tecnologias digitais propostas. Também

3https://studio.code.org/hoc/1
“https://studio.code.org/courses/frozen/units/1/lessons/1/levels/1?lang=pt-BR
Shttps://studio.code.org/courses/frozen/units/1/lessons/1/levels/1?lang=pt-BR
®https://code.org/pt-BR/hour-of-code

Thttps://cryptoclub.org/
8https://studio.code.org/courses/oceans/units/1/lessons/1/levels/2
https://studio.code.org/courses/dance-ai-2023/units/1/lessons/1/levels/2lang=pt-BR
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Tabela 2. Resumo das atividades desplugadas e tecnologias digitais utilizadas

Médulo Tema Atividade desplugada Tecnologia Digital
2 Pensamento Atividade de conduzir o mascote do She++até a  Jogos Angry Birds?, Minecraft* e Frozen® no
Computacional UNESPAR site Hora do C6digo®
3 Segurangada  Descobrindo a frase secreta usando Cifra de  Jogo Desert Oasis no site CryptoClub’
Informagdo César
4 1A Desenhando sem ver IA para os oceanos® e Festa Dancante® no site
Hora do Cédigo

foi acompanhado o interesse individual de cada participante conforme os moddulos
avancavam, notando-se, especialmente, se as alunas que nao se interessaram pelo primeiro
tema demonstraram interesse por algum dos outros apresentados.

4. Relato e Discussao

Ao longo das atividades, as alunas trabalharam em duplas ou trios. A Figura 2 apresenta
alguns registros dos encontros. Apenas no Mddulo 1 as participantes assumiram uma
postura de ouvintes. Mesmo nessas ocasides, evitou-se a organizagdo tradicional de
carteiras enfileiradas. No primeiro encontro, as estudantes agruparam-se sentadas no
chido para receber as instru¢des. No segundo, foram utilizadas mesas amplas capazes de
acomodar grupos de até seis meninas. Nas se¢des subsequentes, o relato da experiéncia é
detalhado.

Figura 2. Registro dos encontros no projeto Girl++ no CEPES - Apucarana

4.1. Médulo 1: O que é Ciéncia da Computacio? Carreira e Mulheres inspiradoras

A Tabela 3 apresenta as percepgdes observadas no Mddulo 1 em ambos os encontros.
Inicialmente, no primeiro encontro, foi realizada uma roda de conversa geral sobre o que
€ Ciéncia da Computagdo e as possiveis carreiras da drea. Destaca-se que muitas meninas
nao relacionaram diretamente aplicativos e softwares a drea de Ciéncia da Computagao.
Em seguida, avangou-se para o Mdédulo 2. No segundo encontro, a atividade inicial
apresentou cardter mais tedrico, focando na apresentacdo de diversas carreiras da drea,
relacionando-as com a atividade do primeiro encontro e com as demais dinamicas que
ocorreriam naquele dia (Mddulos 3 e 4). Também foram abordados temas como as
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mulheres na tecnologia, a baixa participacdo feminina no setor e as formas de ingressar

na universidade local.

Tabela 3. Percepcao das autoras sobre a execucdo do Modulo: O que é Ciéncia
da Computacao?

Percepcao das Autoras

Aspecto Observado

Encontro 1 Encontro 2
Engajamento nas Atividades Inicialmente, houve um alto interesse, pois ~ Notou-se que, no inicio, as participantes
Praticas elas realizariam uma atividade diferente ¢ = demonstraram menor entusiasmo,

Desafios e Barreiras de

Compreensao

Quebra de Expectativa

Aprendizado Esperado

Licoes Aprendidas

que teria “jogos”. Como a conversa inicial
foi curta, a parte mais tedrica ndo afetou
tanto o engajamento.

Observou-se como desafio a manutengdo
do engajamento das participantes nas
atividades que eram apenas falas e ndo
jogos.

Surpresa ao descobrirem que para fazer um
site ou aplicativo € preciso estudar algo
relacionado a tecnologia.

Esperava-se  que as  participantes
compreendessem a  diversidade de
profissdes  relacionadas a drea de
tecnologia, bem como reconhecessem
essas  carreiras como  possibilidades
profissionais acessiveis e inclusivas para
sua atuacdo futura.

Identificou-se a necessidade de utilizar
abordagens mais dindmicas e lddicas
na explicacdo de alguns conceitos.
Também foi observado que o engajamento
das participantes variou ao longo das
atividades, exigindo intervengdes para a
retomada do foco proposto.

possivelmente em razdo do cardter mais
tedrico da atividade inicial.

Identificou-se ~ menor interesse  das
participantes em relagdo as profissdes
apresentadas na drea de tecnologia, bem
como aos aspectos relacionados ao ingresso
no ensino superior.

Surpresa ao perceberem que existem muitas
profissoes ligadas ao tema.

Compreensdo do porqué é necessdria a
presenca de mulheres na computacdo e de
quais profissdes existem.

Observou-se que a integragdo da
apresentacdo das profissdes ao fluxo de
desenvolvimento dos temas pode contribuir
para maior atencdo e engajamento das
participantes, além de favorecer uma
sequéncia mais l6gica das informacdes
apresentadas.

4.2. Moédulo 2: Pensamento Computacional

A Tabela 4 apresenta as observagdes do Mddulo 2. Inicialmente, a atividade desplugada
enfrentou resisténcia e baixa motivacao, em parte porque o labirinto se tornou facil demais
para as alunas que observaram as execugOes anteriores. No entanto, a experiéncia foi
eficaz para demonstrar que a l6gica de programacao consiste em uma sucessao de passos
ordenados para atingir um objetivo. Na etapa digital, o engajamento foi impulsionado
pelo uso dos computadores, embora a aplicacdo de mudltiplos jogos com mecanicas
parecidas tenha se tornado exaustiva ao longo do tempo. O aprendizado mais marcante
ocorreu quando as participantes compreenderam que comandos de repeti¢ao simplificam
o cédigo, substituindo diversas instru¢des sequenciais por uma tnica estrutura algoritmica
otimizada. A maioria das equipes apresentou uma dificuldade maior na realiza¢do das
atividades, sendo que apenas duas equipes avangaram para o ultimo jogo, que era a da
Frozen.

4.3. Médulo 3: Seguranca

A Tabela 5 resume as percepcdes observadas no Modulo 3. Inicialmente, o tema
nao chamou a atencao das participantes. Porém, notou-se que algumas alunas ficaram
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Tabela 4. Percepcao das autoras sobre a execucao do Médulo de Pensamento

Computacional
Percepcao das Autoras
Aspecto Observado
Jogo Desplugado Tecnologia Digital
Engajamento nas  Baixa motivacdo inicial. Houve certa resisténcia  Alto interesse. =~ A transicdo para o uso de

Atividades Praticas

Desafios e Barreiras
de Compreensio

Quebra de
Expectativa
Aprendizado
Esperado

Licoes Aprendidas

e dificuldade de engajamento nos primeiros
momentos da dindmica.

Perda de desafio. O labirinto tornou-se
excessivamente facil para as ultimas alunas,
que aprenderam observando as primeiras duplas.

Surpresa ao notarem a facilidade de cumprir o
objetivo proposto, desmistificando a complexidade
da atividade.

Compreensdo de que a programacdo € uma
sequéncia l6gica de passos criados para atingir um
objetivo especifico.

Necessidade de aumentar a complexidade do
labirinto, adequando o nivel de desafio a faixa
etdria e ao raciocinio rapido do grupo.

computadores € o formato de jogos digitais
elevaram a motivacdo.

Desgaste gerado pela similaridade dos jogos em
blocos e dificuldade especifica na assimilagdo de
comandos de repetico.

Surpresa ao perceberem que um unico comando
de repeticdo poderia substituir varios blocos
sequenciais para resolver o desafio.

Assimilacdo do uso de estruturas algoritmicas
otimizadas, como os comandos de repeti¢do, para
encurtar o c6digo.

Necessidade de reduzir a quantidade de jogos
similares. A aplicagdo de trés jogos em 90 minutos
tornou-se exaustiva.

animadas ao saberem que, na sequéncia, haveria um jogo de computador utilizando os
mesmos conceitos. Apesar do desinteresse no inicio, observou-se que elas acharam muito
interessante a possibilidade pratica de ocultar informagdes textuais.

Tabela 5. Percepcao das autoras sobre a execucao do Modulo de Seguranca

Percepcio das Autoras

Aspecto Observado

Jogo Desplugado Tecnologia Digital
Engajamento nas Atividades Baixa motivac@o inicial. O tema reduziu A transi¢do para o ambiente digital e o uso
Praticas o interesse das alunas nos primeiros dos computadores reanimaram o interesse

Desafios e

Barreiras de

momentos da dindmica.

da turma.

Compreensio

Quebra de Expectativa

Aprendizado Esperado

Licdes Aprendidas

Dificuldade de abstragdo para compreender
o deslocamento do alfabeto com base na
chave (valor de K) da Cifra de César.

Surpresa ao constatarem que a resolugao do
enigma dependia da unido das trés partes
distribuidas no trio.

Compreensdo da légica de criptografia
simples.

Necessidade de executar um exemplo
prético de forma sincrona (passo a passo
com a turma) devido a faixa etéria.

O volume de oito pistas consecutivas
para descriptografar tornou a atividade
exaustiva.  Jogo apenas disponivel em
inglés colocou uma barreira a mais.

Surpresa ao perceberem a dinamicidade do
jogo, no qual cada pista decifrada levava de
forma interativa a préxima fase.

Assimilacdo de que o processo de
descriptografia muitas vezes exige esforco
16gico por ndo ter o conhecimento prévio
da chave.

Necessidade de selecionar jogos mais
curtos.

4.4. Moédulo 4: TA

O Moddulo 4 abordou a Inteligéncia Artificial, com as percepg¢des resumidas na Tabela 6.
A expectativa de alto engajamento inicial ndo se confirmou, sendo que uma suposi¢ao é
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o fato das alunas j4 terem utilizado IA. O interesse surgiu ao explicar-se que o foco seria
entender o funcionamento da tecnologia, e ndo apenas utilizd-la. A atividade desplugada
de desenho gerou grande curiosidade, evidenciando na pratica que a IA depende de
instrugcdes exatas e sO reproduz aquilo que lhe € ensinado. No jogo digital “IA para
Oceanos”, observou-se que muitas duplas perderam tempo por ndo lerem as instrucdes
sobre quando encerrar o treinamento. O destaque positivo foi a percepcdo das alunas
de que a IA comete erros mesmo apds ser treinada, reforcando a compreensdo de que
a tecnologia € suscetivel a falhas. Devido a esses atrasos de leitura, apenas uma dupla
conseguiu avancar para a atividade final (“Festa Dancante”).

Tabela 6. Percepcéao das autoras sobre a execucao do Modulo de IA

Percepcao das Autoras

Aspecto Observado

Jogo Desplugado Tecnologia Digital
Engajamento nas Atividades Alto interesse. As alunas acharam divertido =~ Como elas ja conheciam o site, houve uma
Praticas reproduzir imagens guiadas apenas por motivacdo impulsionada pela expectativa

Desafios e Barreiras de

instrugdes verbais.

A falta de espago fisico dificultou a

de receber o certificado digital.

Resisténcia em ler as instrugdes. As alunas

Compreensao comunicagio clara entre as duplas. continuavam treinando a IA mesmo quando
0 jogo permitia avangar.

Quebra de Expectativa Surpresa ao notarem que, seguindo os  Surpresa ao perceberem que a IA
comandos, o resultado poderia ser similar  continuava errando a classificagdo mesmo
ao desenho original ou completamente  apds o treinamento.
diferente.

Aprendizado Esperado Compreensdo de que a IA depende  Assimilacio de que a IA pode falhar
estritamente dos dados e instrugdes que dependendo da qualidade do seu
recebe. treinamento.

Licoes Aprendidas Necessidade de um ambiente mais amplo  Necessidade de explicar a atividade

simultaneamente ao uso do jogo, evitando
que avancem sem ler.

e de desenhos variados
interferéncias entre as duplas.

para evitar

5. Consideracoes Finais

As atividades desenvolvidas permitiram-nos apresentar o curso de Ciéncia da
Computacao de forma prética para meninas do ensino fundamental, relacionando
diferentes tecnologias com possibilidades préticas de atuacdo na drea. A utilizacdo
de atividades desplugadas e jogos digitais favoreceu o engajamento das participantes,
especialmente nos momentos em que elas puderam experimentar os conceitos de forma
efetiva.

De forma geral, alguns padrdes puderam ser observados em ambos os
encontros. O primeiro refere-se a variacdo do interesse das participantes de acordo
com o nivel de dificuldade das atividades propostas. Quando os desafios eram
percebidos como excessivamente dificeis, parte das participantes demonstrava perda de
interesse, dispersando-se em conversas paralelas e outras atividades. Outro aspecto
observado foi a presenca de forte senso de competitividade entre as participantes, que
frequentemente comparavam seu progresso nas atividades. Em determinados momentos,
esse comportamento contribuiu positivamente para o aumento do engajamento e da

atencdo durante as tarefas propostas.
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Por fim, os encontros evidenciaram que atividades predominantemente tedricas
tendem a gerar menor interesse entre criancas dessa faixa etdria, resultando em maior
dispersao e menor participacdo. Entretanto, isso ndo reduz a importancia da apresentagao
dos conteudos tedricos, mas reforca a necessidade de buscar abordagens alternativas,
mais dindmicas e interativas, capazes de tornar o aprendizado mais atrativo e acessivel
as participantes. Além disso, acredita-se na contribui¢do para ampliar a percep¢ao das
alunas sobre a diversidade de carreiras existentes na tecnologia.

5.1. Limitacoes

O presente relato de experi€ncia apresenta limitacdes que devem ser consideradas
para futuras aplicagdes. A andlise dos resultados fundamentou-se exclusivamente nas
percepgdes qualitativas das autoras durante a execucdo das oficinas. Consequentemente,
os resultados refletem um recorte analitico empirico das ministrantes € ndo possuem
carater generalizavel, servindo como um estudo exploratério inicial.

5.2. Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro, pretende-se realizar a coleta de dados de forma mais estruturada,
por meio de atividades avaliativas, com o objetivo de analisar se as participantes
compreenderam a relacdo entre as tecnologias digitais apresentadas e as profissdes da
area de computacdo. Ademais, busca-se investigar quais temas despertam maior interesse
nas alunas e de que forma essas experiéncias podem contribuir para aproximd-las das
carreiras em STEM.

6. Cuidados Eticos

Esta pesquisa seguiu os principios éticos da Resolucdo CNS n°® 510/2016. Dessa forma,
por envolver criancas, nao foi coletada nenhuma informacgao pessoal das participantes, e
todo o relato € baseado na percepg¢ao das autoras.

7. Declaracao do Uso de Inteligéncia Artificial

As autoras declaram o uso do assistente de inteligéncia artificial Gemini 3.1 Pro. A
tecnologia foi empregada exclusivamente para auxiliar na revisao ortografica e gramatical
e na geragdo de cddigos estruturais de tabelas na linguagem LaTeX, especificamente
na formatagdo dos cabecalhos das tabelas. Toda a concep¢do metodoldgica e andlise
dos resultados sdo de autoria intelectual exclusiva das pesquisadoras. O conteido
revisado pela ferramenta foi submetido a validacdo humana, e as autoras assumem total
responsabilidade pela integridade do texto final.
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