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Abstract. Scientific evidence confirms the effectiveness of working on the
deconstruction of gender stereotypes since childhood, where there is a greater
impact on the future behaviour of human beings. This article reports on the
experience of building and implementing the Book Club - Computing Stories:
an initiative aimed at promoting the teaching of technology concepts to
children by presenting computer stories and focusing on reducing
"anonymous" women in the context through children's literature. The club also
offers reading sessions, discussions, and an activity booklet as approaches to
reinforce content. The objective is, therefore, to guide children to develop an
egalitarian view of men and women in computing.

Resumo. Evidéncias cientificas comprovam a eficdcia de se trabalhar a

desconstrucdo de esteredtipos de género desde a infdancia, onde hd maior
impacto no comportamento futuro dos seres humanos. O presente artigo relata
a experiéncia da construgdo e execucdo do Clube do Livro - Histérias da
Computacdo: uma iniciativa que busca promover o ensino de conceitos de
tecnologia para criancas, apresentando historias da computagcdo e dando
enfoque a diminui¢do de mulheres “andénimas” no contexto por meio da
literatura infantil. O clube ainda oferece sessoes de leitura, discussoes e um
livreto de atividades como abordagens para fixagdo de contetido. Objetiva-se,
portanto, conduzir as criancas para construir uma visdo igualitdria sobre
homens e mulheres na computacao.

1. Introducao

Muitos sdo os estudos e as pesquisas relacionadas as causas do distanciamento das
mulheres para com a tecnologia [Kato 2018] [Souza 2022]. Em sua maioria, relatam os
desafios de acessibilidade e falta de representatividade desde a infancia, onde existem os
maiores impactos de esteredtipos de género.

Atualmente, grandes iniciativas como Girls Who Code, Women In Tech e
Code.org promovem a inclusdo feminina na drea da tecnologia no intuito de, para além
de desmistificar preconceitos, equiparar a presenca de mulheres na computacio,
especialmente para jovens e adultas [Girls Who Code 2024] [Women In Tech 2024]
[Code.org 2024].

Em contrapartida, hd evidéncias cientificas acerca da maior eficicia em se
trabalhar a desconstru¢do de esteredtipos de género desde a infincia para impactar na



mudanga de comportamentos da crianca no futuro. Isto porque, conforme Carmo et al.
(2023), a primeira infancia - do 1° ao 6° ano de vida -, é a fase critica para o
desenvolvimento cognitivo e emocional dos seres humanos e para a formacdo das bases
necessdrias para a evoluc¢do no percurso escolar que procedem em seus comportamentos
futuros.

Nesse sentido, a experiéncia relatada no presente artigo surge com o proposito
de apresentar nocodes tecnoldgicas com criancas entre 05 a 13 anos, sejam meninos ou
meninas, dando enfoque a igualdade de género na édrea da tecnologia ao abordar
conteiidos que evidenciam feitos de mulheres e homens que influenciaram
significativamente o desenvolvimento da computacio.

O Clube do Livro encontra suas raizes em uma profunda fonte de inspiracio que
visa ndo apenas estimular o amor pela leitura, mas também promover a inclusdo de
conceitos relacionados a ciéncia da computacdo. O objetivo primordial dessa
experiéncia € introduzir o mundo da computagdo para criancas por meio da
apresentacao de conteudos dos livros escolhidos - detalhados posteriormente -, com um
foco especial em meninas. Portanto, o clube foi criado para construir uma nova
percep¢do da participagdo feminina na tecnologia e mostrar que a computagdo deve ser
um campo aberto e acessivel para todos e todas.

Ao idealizar o Clube do Livro, o projeto “Katie: saindo do buraco negro e
impulsionando as meninas para a computacdo” buscou inspira¢do em iniciativas que ja
promovem a representatividade na computacdo por meio da literatura infantil. Dentre
essas fontes, destaca-se o livro “Todas Somos Adas: as aventuras de Ada Silva no
mundo da computagdo”, apresentado através do trabalho de Araujo-de-Oliveira et al.
(2023), cujo enfoque na importancia do aprendizado junto com o lidico ressoa
fortemente com a proposta qual fundamenta o clube. Além disso, o livro “A Vida de
Ada Lovelace”, de Bim (2018), que apresenta a historia da primeira programadora da
historia, Ada Lovelace, inspirando as criangas a explorarem o potencial da computagdo
sob uma perspectiva historica. “As Cientistas: 50 Mulheres que Mudaram o Mundo”, de
Ignotofsky (2017), oferece uma visdo panoramica de mulheres notaveis em diversas
areas cientificas, ampliando o horizonte das criangas ao mostrar a diversidade de
contribui¢cdes femininas em STEM do inglés: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica. Por fim, “Alan Turing: Suas Méaquinas e Seus Segredos”, também de Bim e
Boss (2022), destaca a vida do renomado cientista da computacdo, Alan Turing,
proporcionando uma narrativa fascinante sobre suas realizacdes e desafios enfrentados.

Para alcangar esse objetivo, o clube utilizou a literatura infantil como uma
ferramenta de ensino. Os livros selecionados foram “A Vida de Ada Lovelace”, “As
Cientistas: 50 Mulheres que Mudaram o Mundo” com a proposta de reduzir o
anonimato para elas, e finalmente “Alan Turing: Suas Mdéquinas e Seus Segredos”,
concluindo as sessdes de leitura. Tais livros apresentam historias de mulheres e homens
que foram grande influéncia na area da tecnologia, proporcionando uma nova visao as
criancas de que as mulheres, tal qual os homens, t€m sido e podem ser bem-sucedidas
nesse campo.

Além disso, o clube ndo se limitava apenas a leitura de livros, ele também
incentivava a interagdo e a discussdo entre as criangas. Isso permitia que as criangas se



envolvessem mais profundamente com o material e desenvolvessem uma compreensao
mais rica da computacao.

Em resumo, o objetivo inicial do Clube do Livro era usar a literatura infantil
como uma maneira de apresentar a computacdo para criancas, especialmente meninas,
de uma maneira que fosse educativa, envolvente e divertida. Ao fazer isso, o clube
esperava desmistificar a ideia de que a tecnologia € um campo exclusivamente
masculino e inspirar uma nova geracao de criancas a explorar e até mesmo seguir uma
carreira na computagao.

Para além da estruturacdo do clube, visando colaborar para a fixacdo do
conteido apresentado para as criancas, o projeto Katie elaborou um livreto com
atividades interativas abordando tépicos importantes conduzidos na execucao do clube e
outros para aprofundar o conhecimento obtido. O livreto contou com a colaboracdo de
duas mulheres participantes do projeto e foi idealizado com inspira¢des na revista
Recreio®, com seu formato de atividades, e A Turma do Sesinho®, com a estrutura de
contetido para o livreto, cuja estruturacio estd definida na préxima secdo deste artigo
[Civita 2022][SESI 2005].

A edicao piloto do Clube do Livro foi realizada na Bienal Internacional do Livro
de Alagoas em agosto de 2023, onde houveram trés sessoes, registrando 30 (trinta)
criancas em duas delas e 10 na dltima; o clube também continuou com mais duas
edi¢des ocorridas na Semana Interinstitucional de Pesquisa, Tecnologia e Inova¢do na
Educacdo Bésica (Sinpete) em outubro de 2023, uma em Arapiraca/AL e outra em
Maceidé/AL, com trés sessdes de 30 (trinta) minutos e uma média de 20 (vinte) a 25
(vinte e cinco) criancas participantes. Nas secdes posteriores, consta o resultado da
execucdo das trés edi¢des realizadas pelo Clube do Livro em forma de relatos e amostra
de dados.

2. Metodologia

2.1. Programacao ““Clube do Livro: Historias da Computacao”

A concep¢do do Clube do Livro: Histdrias da computacdo, iniciou-se com a ideia de
criar um ambiente de leitura voltado para criancas, a principio, durante a Bienal
Internacional do Livro, com énfase em obras literdrias relacionadas a tecnologia e a
apresentacao de mulheres pioneiras da drea. No entanto, durante as deliberacdes com os
membros envolvidos, ficou clara a importancia de aprimorar a abordagem e isto foi feito
incorporando dinamicas interativas para envolver e cativar as criancas durante as sessoes
do clube.

Optou-se por um formato em que fossem realizados resumos e leituras breves
dos livros escolhidos, definidos na secdo anterior, promovendo a participacdo ativa das
criancas a ponto de despertar nelas o interesse continuo pelas histdrias, incentivando a
busca pelos livros apds as sessdes, como é expressada pela Teoria de Aprendizagem
Construtivista desenvolvida pelo psicélogo, bidlogo e epistemdlogo suico, Jean Piaget
[Macedo 1994]. Com base em Macedo (1994), a aprendizagem refere-se a aquisi¢ao de
uma resposta particular, aprendida em funcdo da experiéncia, obtida de forma
sistemdtica ou ndo. Dessa forma, o uso de questionamentos como via de descoberta para



o conhecimento é um grande aliado para o aprendizado infantil que proporcionam a
posterior experiéncia.

Assim, o Clube do Livro se fundamenta em teoria de aprendizagem para aplicar
o conhecimento dos livros selecionados. A partir de perguntas como “O que vocés
acham que ela [Ada Lovelace] criou?”, “Vocé€s conhecem alguma mulher cientista?”,
foram guias para a experiéncia por dentro do pioneirismo apresentado com mulheres e
homens protagonistas.

Como estratégia adicional, foi incrementado a programacgdo a distribui¢do de
brindes para aquelas que demonstram maior interacdo, incluindo dinamicas de
perguntas, o que posteriormente resultou em uma adesdo expressiva por parte dos
participantes.

Tendo em vista a programacdo descrita, para a média das edi¢cdes ocorridas,
organizou-se as sessoes de leitura conforme a Tabela 1.

Tabela 1. Metodologia adotada para a sessao do Clube do Livro

Apresentacdo de slide durante toda a sessdo

Tempo de leitura do livro “A Vida de Ada Lovelace”: 5 min

Tempo de discussdo do livro “A Vida de Ada Lovelace”: 5
min

Tempo de leitura do livro “As Cientistas: 50 Mulheres que
Tempo Total: Mudaram o Mundo”: 5 min
30min

Tempo de discussdo do livro “As Cientistas: 50 Mulheres que
Mudaram o Mundo”: 5 min

Tempo de leitura do livro “Alan Turing: Suas Maquinas e
Seus Segredos”: 5 min

Tempo de discussdo do livro “Alan Turing: Suas Méaquinas e
Seus Segredos”: 5 min

O roteiro utilizado foi pensado para ser objetivo, visando manter a aten¢do das
criangas com o maior tempo possivel. Assim, cada sessdo foi planejada para 30 (trinta)
minutos divididos entre leitura e discussdo acerca do contetdo, renovando o publico de
criangcas em cada uma delas.

2.2. Estruturacio do livreto “Cadernos de atividades e curiosidades”

Paralelamente ao clube, foi desenvolvido um livreto contendo curiosidades e atividades
relacionadas a tecnologia, modelado apds publicagdes reconhecidas, como a revista
Recreio® e A Turma do Sesinho®. O livreto foi concebido com o propodsito de
apresentar, de maneira acessivel e cativante, principios essenciais da computagdo ao
publico infantil, além de desmistificar a ideia de que areas tecnoldgicas sdo exclusivas
para meninos. Apds estimular a curiosidade dos participantes por meio das discussoes



durante as sessdes do clube, buscou-se consolidar o aprendizado por meio de atividades
imersivas contidas no livreto.

As atividades do livreto foram escolhidas com base na faixa etdria e no nivel de
compreensdo das criangas. Para criancas de 4 a 6 anos, ha atividades de colorir: Pinte do
Seu Jeito e Labirinto. Para criancas de 7 a 10 anos, hd palavras cruzadas e
caca-palavras. Por fim, para criancas de 10 a 12 anos, consta atividades de Faca Vocé
Mesmo e o quiz Vocé é Mais Ada ou Alan?, as quais exigem seguir instru¢cdes mais
complexas.

Essas atividades foram divididas em pequenas secdes de curiosidades, seguidas
de um desafio para fixacdo. A figura 1 abaixo mostra o formato de conducdo das
atividades, nesse contexto, com a tematica do termo "Ola, Mundo!", do “Hello, World!”

conhecido internacionalmente ao estrear uma nova linguagem de programacio [Fry
2018].
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Figura 1. A esquerda, uma atividade explicando a histéria do termo "Ol4,
Mundo"; a direita, um desafio de criptografia.

Além disso, outras atividades e curiosidades compunham o livreto, como: 1)
caca-palavras que destacavam termos como "computador", "internet" e "software",
reforcando o vocabuldrio tecnoldgico; ii) a linha do tempo dos computadores, que ajuda
as criancgas a entender a evolugdo da tecnologia, destacando marcos desde o dbaco até os
computadores modernos; iii) indicagdo de livros de leitura com a mesma tematica; iv)
breves perfis como os de Katie Bouman, Ada Lovelace e Alan Turing, objetivando
inspirar especialmente as meninas a se verem nas areas STEM.
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Figura 2. Organizacao do livreto e paginas relacionadas



Essa abordagem foi estrategicamente elaborada para assegurar que os temas
discutidos no clube permanecessem na mente das criancas, proporcionando uma
experiéncia educacional continua e envolvente no universo da computacdo, com énfase
na participa¢do feminina. Assim, o livreto ndo apenas complementava as sessdes do
clube, mas também incentivava uma aprendizagem divertida e inclusiva.

3. Execucoes e Experiéncias

O evento foi realizado em trés ocasides distintas, envolvendo nove turmas de alunos de
diferentes escolas publicas. A primeira edi¢do ocorreu na Bienal do Livro, em agosto de
2023, e as demais durante um evento associado a Sinpete 2023 que, como citado,
ocorreu em duas cidades distintas.

Em cada edi¢do, as criancas ouviram historias sobre mulheres notaveis na
computacdo, debateram sobre temas relacionados a tecnologia e realizaram atividades
praticas que estimularam o raciocinio légico e a criatividade. Além disso, cada aluno e
aluna recebeu um livreto com curiosidades e desafios sobre computagdo, o que permitiu
a continuidade da aprendizagem apods o término da acdo.

O objetivo do Clube do Livro foi ndo apenas educar, mas também motivar as
criangas, especialmente as meninas, a considerar uma carreira na computagdo no futuro.
Embora ndo tenha sido possivel obter dados suficientes para avaliar o impacto da agdo,
observou-se, através dos relatos, um alto nivel de satisfacdo e interesse dos
participantes, o que indica que a proposta foi bem-sucedida em cumprir sua missao.

Tabela 2. Relatos de criancas sobre sua experiéncia no Clube do Livro

“Eu nunca pensei que poderia criar meu préprio jogo no computador! Na oficina, a gente aprendeu
sobre uma mulher incrivel que inventou muitas coisas na computagao.”

“L4 [Clube do Livro], eu descobri que meninas podem ser programadoras também! A gente ouviu
histérias de mulheres que fizeram coisas importantes com computadores.”

“FEu achei que computagdo era s6 para adultos, mas na bienal eu aprendi que até criangas podem
programar.”

“Eu achei o Clube do Livro de computagdo muito legal! Teve uma histéria da Ada, ela era tipo uma
princesa da matemdtica e inventou um jeito de falar com as maquinas. E um cara que era muito esperto
e ajudou a salvar o mundo com os cédigos secretos dele. No final, a gente ganhou um livrinho cheio de
atividade e eu ja resolvi quase todas.”

Um dos aspectos mais marcantes do projeto foi a reacdo positiva das criangas
durante as sessdes. Durante uma das edi¢des realizadas, ouviu-se muitos comentarios
elogiosos das criangas, que demonstraram curiosidade e entusiasmo pelo assunto.
Algumas delas pediram que o projeto fosse levado até a escola delas para explorar o
mundo da computagdo. Muitas se mostraram surpresas por estarem adquirindo esse
conhecimento, que muitas vezes € visto como algo distante ou dificil. Na Figura 3, a
presenca de uma das turmas abordadas.



Figura 3. Criancas recebendo livretos ao final de uma edi¢do do Clube do Livro

Esses relatos, exibidos na Tabela 2, mostraram que o projeto foi capaz de
despertar o interesse e a confianca das criangas pela computacdo, contribuindo para a
formac¢do de uma nova geracdo de potenciais entusiastas da computagao.

Tabela 3. Relatos das coordenadoras sobre sua experiéncia no Clube do Livro

“Minha experiéncia com os participantes foi tao desafiadora quanto divertida. Manter as criancas
interessadas representou um desafio, mas ver o brilho nos olhos delas ao serem introduzidas a um
mundo novo foi uma experiéncia incrivel. A interagcdo foi extremamente divertida pois elas estavam
realmente empolgadas em participar. E receber o feedback das criancas no final foi gratificante; frases
como ‘Como posso trazer esta oficina para minha escola também?’ e ‘Adorei as histérias, parabéns!’
me encheram de orgulho e motivac¢do.”

“Minha experiéncia com o Clube do Livro foi incrivel! Participei das duas execugdes e cada vez foi
mais gratificante. Na primeira, confesso que estava nervosa, afinal, era a primeira vez que eu ia lidar
com tantas criancas era um desafio novo para mim. Felizmente, um outro membro do projeto liderou a
maior parte € me mostrou o caminho. Na segunda vez, jia me sentia mais confiante e as criangas
estavam mais calmas e faceis de lidar. Foi emocionante ver o interesse delas pela computacdo, tirando
dividas e se encantando com curiosidades, como a origem da palavra "bug" que existe gracas a Grace
Hopper e a descoberta de um inseto dentro da maquina, bug no inglés. Enfrentamos desafios durante a
organizagdo, como a falta de livros, mas a equipe foi incrivel. A diretora de marketing criou slides com
trechos e imagens dos livros, enquanto nds, as diretoras de producdo, nos empolgamos e criamos um
livreto inspirado em revistinhas infantis em apenas dois dias. Foi uma experiéncia repleta de
aprendizado, tanto para gente, quanto para as criangas, algumas delas inclusive pediram que a gente
visitasse as escolas delas pois acharam o clube do livro e nés muito interessante.”

A combinacdo de criancas e computacdo apresenta desafios tnicos, uma vez que
a tecnologia é frequentemente percebida como complexa e até mondtona por esse
publico. Um dos principais obsticulos da execug¢do foi encontrar uma abordagem
apropriada que promovesse um entendimento eficaz entre as criancas e mantivesse sua
atencdo durante as atividades. Conforme Wustro e Gubert (2019), quando a tecnologia é
apresentada de maneira cativante e acessivel, ela pode despertar grande interesse, o que
exigiu um planejamento cuidadoso para envolver as criangas de forma atrativa e
envolvente.

Para contornar o desafio de selecionar uma abordagem apropriada que
promovesse um entendimento eficaz entre as criangas e mantivesse sua ateng¢ao durante



as atividades, os organizadores optaram por estratégias criativas e educativas. O uso de
ilustracdes nos livros e a criacdo de apresentacdes de slides coloridas foram
fundamentais. Esses recursos visuais foram complementados por fatos curiosos e uma
linguagem adequada ao publico infantil. A participacdo ativa e o estimulo a imaginacao
das criangas foram facilitados pela interacdo continua dos instrutores, que se dedicaram
a engajar constantemente os participantes € a incitar suas mentes com perguntas
provocativas.

Tabela 4. Relatos das instrutoras sobre sua experiéncia no Clube do Livro

“Foi uma experiéncia nova, divertida e cheia de olhares curiosos. Foi muito legal participar porque de
uma forma a gente acaba levando um pouco de conhecimento para criancas que nem faziam ideia do
que € aquilo ou pra qué serve. No final, o sorriso de cada crianga por ter aprendido uma historinha nova
era o mais bonito.”

“Eu gostei bastante! Achei tudo muito organizado, além de ter me sentido bem a vontade para
desenvolver da maneira que achei melhor. O contetdo foi muito bom e deu pra desenvolver muito bem
com as crianc¢as. Aprendi que € possivel desenvolver o interesse pela drea de tecnologia com qualquer
faixa etdria, e que qualquer contetddo pode ser interessante, desde que trabalhado da maneira correta.”

Com as reacdes positivas obtidas conforme as Tabelas 3 e 4, foi possivel
compreender a importancia de incentivar a leitura e promover a divulgacdo de
personalidades relevantes da ciéncia. Essa pratica revelou-se crucial ndo apenas para
despertar o interesse das criangas pela drea da computagdo, mas também para encorajar
especialmente as meninas a considerarem futuras carreiras nesse campo.

Além disso, a experiéncia proporcionou uma valiosa licdo: € vidvel cultivar o
interesse pela drea de tecnologia em qualquer faixa etdria. Ficou evidente que, com a
abordagem adequada, qualquer contetido pode se tornar atrativo. Isso ressalta a
importancia de adaptar os métodos de ensino e comunicacdo para atender as
necessidades e interesses especificos do publico-alvo.

Tabela 5. Amostra de dados das trés aplicag6es do Clube do Livro

Estatisticas Edicao 1: Edicao 2: Edicao 3:
Bienal do Livro SINPETE Arapiraca/AL SINPETE Maceié/AL
Quantidade total de 70 60 60
criangas
Quantidade total de 70 60 60
livretos entregues
Quantidade de sessoes 3 3 3

4. Discussao e Consideracoes Finais

Durante a execuc¢do do projeto, enfrentou-se diversos desafios que exigiram solugdes
criativas e adaptacdes para garantir o sucesso das aplicacdes do Clube do Livro:
Histérias da Computagdo. Uma das principais dificuldades foi a falta de referéncias ou
acOes similares para nos orientar, o que demandou a criacdo de uma abordagem
inovadora e tunica na concepg¢ao do clube constatada no tépico de sua programagao.




A inexperiéncia com o publico infantil também se revelou como um obsticulo
inicial. Para superar essa barreira, contou-se com a expertise de uma das integrantes do
projeto, que é professora de educacdo infantil e foi instrutora na atividade. Sua
habilidade pedagogica foi fundamental na criacio de uma apresentacdo cativante e
adequada ao publico-alvo do evento.

Outra dificuldade enfrentada foi a escassez de material especifico para criancas
sobre computagdo. Com apenas um exemplar de cada livro disponivel e a necessidade
de apresentar simultaneamente em diferentes eventos, foi desenvolvido uma
apresentacao em slides com imagens e trechos dos livros digitalizados. Essa estratégia
permitiu que as criancas mergulhassem nas histérias, mesmo com a limitacdo de
exemplares fisicos.

A restricdo de recursos financeiros também impactou a capacidade de
distribuicdo de mais livretos, dificultando a interacdo mais ampla das criancas com o
material. No entanto, mesmo diante dessas limitagdes, buscou-se alternativas criativas
para maximizar o envolvimento, como a realizacdo de atividades extras e discussdes
pOs-leitura para compensar a falta de exemplares para todos os participantes.

5. Resultados e Conclusao

O livreto de atividades e curiosidades teve sua estreia durante a Bienal Internacional do
Livro de Alagoas, sendo esta divulgada nas sessdes do clube do livro. Inicialmente, 70
(setenta) exemplares foram distribuidos, com mais 120 (cento e vinte) sendo
disponibilizados durante a participagdo no Sinpete 2023. Assim, a distribuicdo total
atingiu 190 (cento e noventa) exemplares.

Ao longo do ano de 2023, foram realizadas um total de trés execucdes do Clube
do Livro, com um alcance notidvel em diferentes eventos. Duas dessas execucoes
ocorreram dentro do contexto do Sinpete 2023, em Arapiraca/AL e Macei6/AL, com
trés turmas em cada localidade. Em cada uma das sessdes, foi alcangcada uma média
geral de 20 (vinte) participantes, demonstrando um envolvimento significativo da
comunidade local.

Além disso, a primeira execucdo ocorreu durante a Bienal Internacional do
Livro, com um total de trés turmas, registrando uma participagdo mais expressiva, com
30 (trinta) pessoas em duas sessoes e 10 na ultima. Esses nimeros refletem o amplo
impacto dessas iniciativas, atingindo e envolvendo um nimero substancial de pessoas
em eventos educacionais e culturais importantes. Esses resultados fortalecem a
conviccdo de que o uso da literatura infantil como uma ferramenta para introduzir
conceitos de computagdo ¢ eficaz e relevante.

O interesse demonstrado pelas criancas, especialmente pelas meninas, reforca a
importincia de continuar e expandir essas atividades no futuro. Através do Clube do
Livro, ndo apenas promove-se a leitura e a educag¢do em ciéncia da computagdo, mas
também inspira-se uma nova geracdo a considerar carreiras neste campo. Diante da
aceitacdo ao clube pelas criancas, espera-se que essa acao seja recorrente nos eventos de
cardter educacional e acessivel.
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