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Abstract. During childhood, children are influenced by the environment, and
playful activities often reinforce this influence, with stereotypes of female and
male roles. If some toys reinforce gender stereotypes, can this help in choo-
sing the area of performance? This work is configured in the development of
a questionnaire, applied to students from different areas of knowledge, in or-
der to answer the aforementioned question, as well as its relationship with the
development of skills inherent to Computational Thinking.

Resumo. Durante a infancia, as criangas sofrem influéncias do meio e, as ativi-
dades lidicas, muitas vezes reforcam essa influéncia, com esteriotipos de papéis
femininos e masculinos. Se alguns brinquedos reforcam esteredtipos de género,
este pode auxiliar na escolha da drea da atuacdo? Este trabalho, configura-se
no desenvolvimento de um questiondrio, aplicado a discentes de dreas do co-
nhecimento distintas, com o objetivo de responder a questdo supracitada, bem
como sua relacdo com o desenvolvimento de habilidades inerentes ao Pensa-
mento Computacional.

1. Introducao

Segundo [Finco 2003], desde os primeiros anos de vida da crianga, existe uma vigilancia
exercida ndo s6 pela familia, mas também pela escola para que se possa garantir a
manutencdo de uma masculinidade ou feminilidade considerada hegemonica. Deste
modo, [Bichara 2001] alega que brincadeiras por mais fantasiosas que sejam, atuam como
um poderoso agente da estereotipia de género. E, no processo de construcio da logica-
matematica, a crianga sofre interferéncia do meio por intermédio das brincadeiras e na
construcdo das estruturas da inteligéncia, essas fornecem fundamentos da légica e da
matemadtica [Arando 1996]. Contudo, esses fatos levaram as seguintes indagagdes: as
brincadeiras e brinquedos que reforcam uma estereotipia de género, podem influenciar na
construcdo da abstracdo de problemas? As brincadeiras femininas, por reforcarem o “pa-
pel da mulher”, induzem na maior representacdo das mulheres em cargos considerados
femininos, como educacdo, saide e assisténcia social?

Este trabalho tem como objetivos especificos: (a) desenvolver um questiondrio,
baseado nas perguntas sobre niveis de abstracdo, utilizadas por [Ferreira et al. 2019]; (b)
aplicar o questiondrio a discentes de graduacao e tecnologia de ambos os sexos, mas de
areas distintas; (c) delinear as brincadeiras preferidas na terceira infancia dos discentes;



e (d) delinear o nivel de desenvolvimento de habilidades voltadas a abstracdo de cada
discente. Por fim, o objetivo geral deste trabalho € avaliar se as brincadeiras da terceira
infancia, podem influenciar no desenvolvimento de habilidades voltadas ao Pensamento
Computacional (PC) que por sua vez, pode implicar no baixo indice de mulheres na area
das exatas em relac@o as demais.

1.1. Pensamento Computacional

O crescimento do comércio de computadores a partir do século 20, for¢ou uma revolugao
na literacia digital que tornou-se uma habilidade essencial para ter sucesso em nosso com-
plexo mundo digital do século 21. Na era digital, compreender o funcionamento légico
dos computadores e obter habilidades para resolver problemas complexos, ¢ um diferen-
cial. Em decorréncia disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja apresenta o
ensino de Computacdo com o foco no Pensamento Computacional de forma estrita, por
estar integrado a Matemadtica. O PC remonta ao trabalho construcionista de Seymour Pa-
pert e foi cunhado como um termo em um artigo seminal de [Wing 2006], onde a autora
determina o PC como a reformulag@o de um problema aparentemente dificil, em outro que
talvez possa resolver - por meio de reducao, incorporagdo, transformagdo ou simulagao.

2. Metodologia

Com o intuito de avaliar as brincadeiras preferidas dos individuos do sexo feminino e do
sexo masculino durante a infancia, bem como verificar se estas brincadeiras influenciam
na escolha da area de atuagdo, foi desenvolvido um questiondrio com perguntas sociode-
mograficas (sexo, idade, brincadeira preferida na terceira infincia e drea do conhecimento
do aluno) e questdes voltadas aos conhecimentos sobre o PC (abstracdo e generalizagdo).

2.1. Questionario
O questiondrio contém trés secdes que estao dividades como se segue:

e 1°secao - 3 questdes sociodemograficas;
e 2°secao - 1 questdo sobre a drea de conhecimento;
e 3°secao - 4 questdes sobre PC.

Solicitou-se que cada participante selecionasse trés brincadeiras preferidas que
se deu pelo entendimento que escolher somente uma brincadeira dentre diversas que a
crianga brincou, durante um periodo de 6 anos - ja que as brincadeiras preferidas mudam
de acordo com o tempo, seria impossivel. Ja as questdes sobre PC, foram admitidas
trés questdes sobre abstracdo ! e uma questdo sobre generalizacdo > que é considerado o
segundo passo apods a abstracao.

3. Resultados e Discussao

O questiondrio foi respondido por 182 discentes, sendo 44 da area de Ciéncias Agrarias
(35 do sexo feminino e 9 do sexo masculino), 18 de Ciéncias Bioldgicas (13 do sexo
feminino e 5 do sexo masculino), 35 de Ciéncias da Saide (28 do sexo feminino e 7 do
sexo masculino), 56 de Ciéncias Exatas e da Terra (22 do sexo feminino e 34 do sexo

'Questdes 2, 3 e 4 do questiondrio usado no trabalho de [Ferreira et al. 2019]
ZQuestdes 5 do questiondrio usado no trabalho de [Ferreira et al. 2019]



masculino) e 29 de Ciéncias Humanas (20 do sexo feminino e 9 do sexo masculino). A
diferenca entre os sexos de acordo com a drea, pode ser observada no grafico contido na
Figura 1, onde aponta uma maior representacdo feminina - 64% do total de participantes
- com excec¢do da area de Ciéncias Exatas.
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Figura 1. Quantidade de discentes em cada area - por sexo

Com relacdo as brincadeiras preferidas, na area de Ciéncias da Satde, 10 discen-
tes do sexo feminino escolheram boneca (35,71%); 8 escolheram Escolinha (28,57%);
e 9 escolheram Barbie (32,14%) e em relacdo aos discentes do sexo masculino, 5 esco-
lheram Futebol (71,42%); 5 escolheram videogame (71,42%); e 4 escolheram Bicicleta
(57,14%). Na area de Ciéncias Bioldgicas, 6 discentes do sexo feminino escolheram
Casinha e Queimada (46,15%); e 5 escolheram Bicicleta (38,46%) e em relagcdo aos dis-
centes do sexo masculino, 4 escolheram Futebol (80%) como a brincadeira mais votada;
e Bicicleta, Queimada e Boneco de Herdis tiveram 2 votos (40%). Na area de Ciéncias
Humanas, 8 discentes do sexo feminino escolheram Esconde-esconde (40%); 7 escolhe-
ram Rouba bandeira (35%); e 7 escolheram Escolinha (35%) e em relacdo aos discentes
do sexo masculino, 6 escolheram Bicicleta (66,67%); 4 escolheram Futebol (44,44%); e
4 escolheram videogame (44,44%). Na édrea de Ciéncias Agrérias, 17 discentes do sexo
feminino escolheram Esconde-esconde (48,57%), 13 escolheram Bicicleta (37,14%) e 11
escolheram Queimada (31,42%) e em relagdo aos discentes do sexo masculino, 5 esco-
lheram Futebol (55,56%); 4 escolheram Carrinho (44,44%); e 4 escolheram videogame
(44,44%). Na area de Ciéncias Exatas e da Terra, 9 discentes do sexo feminino escolheram
Esconde-esconde (70,91%); 8 escolheram Bicicleta (36,36%); e 7 escolheram Queimada
(31,82%) e Casinha (31,82%) e em relacdo aos discentes do sexo masculino, 22 esco-
lheram videogame (64,71%), 14 escolheram Esconde-esconde (41,18%) e 10 escolheram
bicicleta (29,41%).

Com rela¢do ao nivel de desenvolvimento do Pensamento Computacional, as
questdes referente a abstracao - mesmo considerado o pilar do PC, foram adotadas menor
peso:

1° questdo sobre abstracdo - equivale a 23% do total;

2° questdo sobre abstragdo - equivale a 23% do total;

3° questdo sobre abstragdo - equivale a 23% do total; e
4° questdo sobre generalizagdo - equivale a 31% do total.



Pode-se observar no gréafico contido na Figura 2 que o desenvolvimento do PC dos
discentes do sexo masculino que cursam graduacdo ou tecnologia, na area de Ciéncias
Exatas, € relativamente igual comparado as discentes do sexo feminino. Esses dados
podem auxiliar a pesquisa de [Ferreira et al. 2019] que evidenciou um desempenho rela-
tivamente igual entre discentes do curso de Ciéncias da Computagdo em ambos 0s sexos.
Além disso, os dados mostraram que as brincadeiras preferias das discentes do sexo fe-
minino, tanto eram realizadas em espacos urbanos, quanto brincadeiras que induzem ao
“papel da mulher na sociedade”. Nas areas das Ciéncias da Saude, as discentes do sexo
feminino possuem um desenvolvimento do PC de 58,82% - inferior em relacdo ao sexo
masculino. Relacionando com as brincadeiras preferidas na segunda infancia, duas brin-
cadeiras preferidas, sao consideradas brincadeiras que refor¢cam o papel da mulher na so-
ciedade, como por exemplo a Barbie que sua marca cor-de-rosa induz a certas formas de
pensar, agir e se relacionar, mostrando modos de “’ser menina”’[Cechin and Silva 2012],
jé a da boneca estimula ao cuidado com o outro, desde muito cedo.
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Figura 2. Desenvolvimento do PC de acordo com o sexo

Nas ciéncias Agrarias, observa-se que as discentes do sexo feminino tiveram um
desenvolvimento de PC superior de 69,48%, em relacdo ao sexo masculino. Observa-se
que todas as brincadeiras (Esconde-esconde, Bicicleta e Queimada), sdo realizadas prefe-
rencialmente em espacos urbanos ou com grande extensdo e que envolvem mais criancas
[Alves et al. 2014]. Na area das Ciéncias Humanas, o desenvolvimento do PC das dis-
centes do sexo feminino foi de 60%, relativamente igual ao PC das discentes da drea da
saude (58,82%) e relacionando o PC com as brincadeiras, observa-se que duas brinca-
deiras preferidas envolvem a participacdo de mais criancas € normalmente sdo realiza-
das em espacgos urbanos, onde a estrutura apresentada nesses espacos € sua disposicao,
podem influenciar na construcdo de habilidades sociais, atuando sobre a socializa¢io
[Luz and Kuhnen 2013]. J& brincar de Escolinha, pode induzir a crianga sobre os co-
nhecimento de lecionar e aprender, e 0 mesmo se aplica as escolhas das discentes da 4rea
de Ciéncias Bioldgicas que tiveram um desenvolvimento de PC de 52,60% e escolheram
duas brincadeiras realizadas em espagos urbanos, bem como Casinha que utiliza a reali-
dade do dia a dia na criagdo de um mundo imagindrio, como cozinhar, fazer licao de casa,
hora de dormir, entre outras tarefas [Alves et al. 2014].

Observa-se que em quase todos os casos, os meninos escolhem brincadeiras que
em sua maioria sao brincadas em aspacos urbanos, com exce¢do do videogame que apa-
rece em quase todas as areas como uma das brincadeiras preferidas entre os discentes do



sexo masculino e de acordo com [Martinez 2009], durante a década de 60, os “avancos da
microeletronica, a mulher no mercado de trabalho e a redugdo dos espacos publicos para
criangas”’contribuiram para o sucesso dos videogames. Além disso, os jogos contemplam
0s aspectos como processamento, tomadas de decisdes e de nogdes de estratégias para
solucdo de problemas [Munguba et al. 2012].

4. Conclusao

Conclui-se que os discentes do sexo masculino em sua totalidade, utilizaram brinquedos
que tanto auxiliam no desenvolvimento de no¢des de resolug¢ao de problemas e estratégias
quanto brincaram em espagos abertos, enquanto as discentes do sexo feminino, em sua
maioria, mesmo que algumas brincadeiras preferidas também incluem espacos urbanos,
as brincadeiras em comum a maioria, induzem ao “papel da mulher” como cuidadora
(brincar de casinha, boneca, etc), influenciando na escolha da area profissional. Esta
pesquisa pode mostrar que o desenvolvimento de habilidades de abstragao do PC, pode
sofrer influéncia das brincadeiras e/ou brinquedos utilizados na infincia. Para trabalhos
futuros, pretende-se expandir a pesquisa de tal forma a desenvolver um questiondrio que
possa ser aplicado a criangas e adolescentes para analisar o PC desde os primeiros anos
escolares. Além disto, desenvolver um estudo a fim de inserir brincadeiras nos anos
escolares iniciais para aumentar a participacao feminina na drea de computagao.
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