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Abstract — Increasing female representativity in computing is
critical. It is, thus, necessary to carry out initiatives to expand
women's participation in the area of computing. This paper
describes an experience with elementary and high school students
from a Minas Gerais’ public school, in order to arouse their
interest in the area of technology. The strategy used for this
purpose included a conversation with professionals working in
the area of technology and also a programming workshop using
the Code.org tool. The results show that the participation of
professionals from public schools and different areas of
computing enriched the action. In addition, the programming
workshop has aroused the interest and curiosity of the girls in
knowing a little more about the possibilities that the area of the
computing offers.

Keywords — women in Computing, gender in Computing,
Computer Science for all.

Resumo — Aumentar a representatividade feminina na
computacdo é fundamental. Assim, faz-se necessario realizar
iniciativas para expandir a participacio feminina na 4rea da
computacgio. Este artigo descreve uma experiéncia realizada com
alunas do ensino fundamental e médio de uma escola publica
mineira, com o intuito de despertar o interesse delas para a area
de tecnologia. A estratégia utilizada compreendeu um bate papo
com profissionais atuantes na drea da tecnologia e também a
realizacdo de uma oficina de programacio usando a ferramenta
Code.org. Os resultados demonstram que a participacio de
profissionais oriundos de escolas publicas e de diferentes 4areas da
computacio enriqueceu a acdo. Além disso, a realizacio da
oficina de programacao despertou o interesse e a curiosidade das
alunas em conhecer um pouco mais sobre as possibilidades que a
area da computacio oferece.

Palavras-chave — mulheres na Computacido, género em
Computagao, Ciéncia da Computagdo para Todos.

I. INTRODUCAO

Nos tltimos anos tem-se observado uma queda na procura
por cursos de Ciéncia da Computagdo e areas correlatas [3]. A
redu¢do do nimero de mulheres interessadas na carreira
computacional ¢ ainda mais significativa [3][28]. Com o intuito
de atrair mulheres para a computagdo, diversas iniciativas tém
sido realizadas, dentre elas: Meninas Digitais [19],
Technovation Challenge [26], Meninas Olimpicas [20].
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Aumentar a representatividade feminina na computagdo ¢é
necessario [19][9][10]. Na economia, pesquisas apontam que as
escolhas das mulheres afetam 85% das decisdes de compra [9].
Ja nas empresas equipes com diversidade sdo melhores que
times compostos pelos melhores individuos, porque tal
diversidade de perspectiva e na resolugdo de problemas supera
a habilidade individual [9] [4]. Assim, diversidade de género
implica em melhor qualidade do produto final [4]. Ao
considerar que apenas um quarto da populacdo mundial produz
tecnologia, implica que toda a sociedade tem muito a ganhar a
medida que esse nimero aumentar [ 10].

Por outro lado, ha pesquisas que apontam para a
necessidade de introduzir tecnologia e desenvolver o
pensamento computacional em criangas e jovens [18] [2]. Wing
[12] argumenta que o raciocinio computacional ¢ uma
habilidade fundamental ndo apenas para cientistas da
computagdo, mas para todas as pessoas, pois envolve a
formulagao, a compreensao e a solugdo de problemas.

Assim, uma forma de aumentar a representatividade
feminina na area da computacdo ¢ realizar agdes em escolas de
ensino fundamental e médio [19] [14] [10] para desenvolver o
pensamento computacional. Por meio dessas acdes as meninas
podem se sentir motivadas a seguir carreira na darea da
computagdo. Além disso, uma pesquisa feita pela empresa
Microsoft [21], com 11.500 meninas e mulheres europeias,
indicou que as meninas desistem das areas de STEM (do inglés
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica) ainda aos 15
(quinze) anos de idade. Motivos como escassez de role models
[15], falta de exposicdo as areas de ciéncia e tecnologia, e
também orientagdo sobre possibilidade de atuacdo na area
tendem a reduzir o interesse das meninas em carreiras em
STEM [21] [8].

Acredita-se que uma primeira experiéncia positiva com a
computagdo, ainda no ensino fundamental ou médio, pode
ajudar a aumentar o nimero de meninas que consideram se
matricular em cursos da area da computacdo [5]. Algumas
pesquisas apontam que a falta de conhecimento sobre o que a
area estuda ¢ um dos motivos que impedem a vinda das
meninas para a computacdo [11] [3]. Com isso, & medida que as
meninas forem expostas a computagdo, por meio de oficinas de



programacgdo, prototipagdo em papel, rodas de conversa com
profissionais mulheres, etc., elas terdo mais chances de escolher
essa area como profissao.

Neste contexto, este trabalho relata a experiéncia de uma
acdo organizada para alunas de uma escola publica da cidade
de Ribeirdo das Neves, na regido metropolitana de Belo
Horizonte, em Minas Gerais — Brasil. Essa a¢do teve como
finalidade mostrar um pouco sobre o que a area da computacio
faz e estuda, com o intuito de despertar o interesse das meninas
pela computagdo. Como contribuicdo deste trabalho, foi
possivel observar que a atividade realizada motivou o interesse
das alunas pela programagio ¢ ampliou a visdo delas sobre as
possibilidades de atuagio na area da computagio.

A partir da Introdug@o, este trabalho estd organizado da
seguinte forma: a se¢do 2 apresenta iniciativas que visam
divulgar a computagdo a meninas, a fim de expd-las a
oportunidades relacionadas a tecnologia. A segdo 3 descreve a
metodologia adotada no evento para o planejamento, execugao
e analise das atividades realizadas. Na sec@o 4 sdo apresentados
os resultados desse trabalho. Por fim, a secdo 5 relata as
consideragdes finais e proximos passos dessa pesquisa.

II. INICIATIVAS PARA DIVULGAR A COMPUTACAO A MENINAS

Instituigdes de ensino, publicas e privadas, empresas
ligadas a area de tecnologia, e governo tém realizado diversas
iniciativas para divulgar a 4rea da computagdo a meninas, para
que elas possam considerar esta area como uma opgdo de
carreira [19] [26] [29]. Essas iniciativas vdo desde palestras,
bate papo, workshops a cursos para divulgar o que a
computacdo faz e estuda. A seguir, algumas dessas iniciativas
realizadas no contexto brasileiro sdo discutidas.

Lomas et al. [23] apresentam o relato de experiéncia com
alunas do ensino fundamental da rede publica, por meio de
atividades do livro “Computer Science Unplugged’. Foram
utilizadas atividades sobre os nimeros binarios, sem o uso do
computador, como estratégia para divulgar conceitos basicos
de informatica. Essas atividades tinham como objetivo testar
as habilidades das participantes com os sistemas 16gicos.

Bim et al. [24] também relatam uma experiéncia realizada
pelo Programa Meninas Digitais, em que um grupo de
meninas do ensino fundamental, oriundas de escolas publicas,
participaram de uma oficina para prototipacdo de solugdes
tecnologicas. Neste trabalho os autores utilizaram
questionarios para coletar o perfil das participantes e analisar a
satisfagdo delas na oficina, prototipagio em papel e
apresentagdo de pitch, em que as participantes apresentaram os
prototipos criados a uma banca de avaliadores.

De Oliveira et al. [11] realizaram uma agdo em uma escola
publica para apresentar a area da computagdo. Essa acdo
contou com a participa¢do de alunos e alunas do ensino médio.
Nesta agdo aplicaram questionario, entrevista e realizaram uma
dindmica para apresentar a area de Interagdo Humano-
Computador (IHC) e a sua importincia para a computagdo. O
baixo conhecimento sobre a area da computacdo, o esteredtipo
de nerd e dificuldades com disciplinas de ciéncias exatas

foram apontadas como os principais fatores que dificultam a
vinda de meninas para a computagao.

Alinhado ao trabalho [11], Salgado et al. [13] também
conduziu uma oficina para trabalhar conceitos de THC com
alunos do ensino fundamental. Essa oficina foi realizada numa
escola publica e simulou um cenario de desenvolvimento de
software. Neste cendrio, os participantes precisavam entender
o cliente e apresentar solugdes vidveis para os problemas
apresentados. Vale ressaltar que as atividades realizadas nestes
trabalhos apresentados [23] [24] [11] [13] ndo contemplaram a
utilizagdo de computador.

Gomes et al. [27] utilizaram a linguagem de programagao
Scratch!, a fim de aumentar o interesse de alunas do ensino
médio na area de computagdo. Neste trabalho, as alunas
participantes puderam compreender conceitos basicos de
programag@o e aplicaram esse conteudo em disciplinas de
quimica, fisica e matematica, usando o Scratch. Como
resultado, foi possivel estimular a capacidade de raciocinio
logico das alunas, além de despertar nelas mais uma
possibilidade de carreira, pouco divulgada nas escolas.

Pinheiro et al. [6] realizaram palestras, oficinas e tutoriais
interativos para estudantes de uma escola da rede publica de
ensino fundamental. A atividade intitulada Oficina Interativa
contou com um total de quatro oficinas de duas horas cada,
sobre programacgdo visual no ambiente Scratch. O objetivo
dessa atividade foi trabalhar o raciocinio logico e a logica
matematica dos alunos através da intera¢cdo com o ambiente de
programagdo Scratch. Como resultado houve a aceitagdo do
método por parte dos professores e notou-se a forma
espontanea como os alunos se empenharam para entender e
executar as tarefas.

Na literatura existem varios trabalhos brasileiros [22] [27]
[16] [6] que tém realizado oficinas de programagdo com
alunas do ensino médio em escolas publicas. Dentre os
resultados obtidos percebe-se que essa tem sido uma iniciativa
que tem trazido bons resultados. Isso porque a programacao
trabalha, dentre outros elementos, o raciocinio logico
computacional. Com isso, ele contribui para que os estudantes
tenham autonomia para resolver os problemas, aprendam a
dividir um problema em partes menores, além de aumentar a
capacidade de pensar de forma sistematizada, colaborativa e
criativa [2].

Bim et al. [25] fizeram uma analise das iniciativas
brasileiras publicadas no X Women in Information Technology
(WIT), evento promovido pela Sociedade Brasileira de
Computagdo — SBC. Os resultados apontam que existem
projetos em todas as regides brasileiras que visam incentivar
as mulheres a considerar a computagdo como op¢do de curso
superior. De modo geral, essas iniciativas sdo desenvolvidas
por instituicdes publicas de ensino superior. Neste contexto,
este trabalho apresenta-se como pioneiro na cidade de Belo
Horizonte, uma vez que se trata de uma iniciativa proveniente

! https:/scratch.mit.edu/



de uma instituicdo privada de ensino superior, em parceria
com uma escola publica.

A seguir ¢é descrita a metodologia utilizada neste trabalho.
III. COMPUTACAO PARA TODOS NA ESCOLA

O evento Computagdo para Todos na Escola ocorreu no
Centro Universitario Una, uma institui¢do de ensino superior
privada, localizada na cidade de Belo Horizonte — Brasil. O
evento ocorreu num sabado, com duragdo de 6 horas. Foram
utilizadas uma sala de aula e um laboratorio de informatica,
com 40 maquinas conectadas a internet. A seguir ¢ apresentada
a metodologia utilizada na organizagdo deste evento.

A. Pessoas Envolvidas

A organizagdo do evento ficou sob responsabilidade de uma
professora do centro universitario, juntamente com seis
estudantes de graduacdo. Estes alunos eram dos cursos de
tecnologia e engenharia, de diferentes instituicdes de ensino de
Belo Horizonte. Eles fazem parte do projeto Computagao para
Todos na Escola, coordenado por essa professora. Este projeto
tem como intuito divulgar a computacdo em escolas publicas,
de ensino fundamental ¢ médio, da cidade de Belo Horizonte e
regido metropolitana, a fim de aumentar a representatividade
feminina na area.

Por meio do contato da coordenadora do projeto
“Computagdo para Todos na Escola” com a diretora da Escola
Estadual Maria da Piedade Souza Rocha, localizada na cidade
de Ribeirdo das Neves, MG — Brasil, foi feito o convite para os
alunos participarem do evento. Foi solicitado a diretora da
escola que priorizasse a participacdo das meninas no evento,
em funcdo de ser um evento para despertar o interesse das
meninas pela computagao.

Assim, participaram do evento 39 alunos, sendo 25 meninas
e 14 meninos, acompanhados de dois docentes da escola (um
homem e uma mulher). Desses alunos, 30 eram estudantes do
ensino médio, € 9 eram estudantes do 9° ano do ensino
fundamental, com faixa etdria variando de 14 a 19 anos. A
distribuigdo dos participantes e suas respectivas turmas pode
ser vista no Grafico 1. Tanto os alunos quanto os docentes que
os acompanharam foram selecionados pela escola. A escolha se
deu conforme o interesse dos alunos e dos professores em
participar do evento. No entanto, a participagdo das alunas foi
priorizada em fungdo da proposta do evento. Os responsaveis
legais pelos estudantes assinaram um termo de autorizagdo para
a participagdo dos mesmos no evento.

B. Organizagdo do evento

O evento foi dividido em oito etapas, listadas a seguir. (1)
aplicagdo de um questiondrio para identificar o perfil dos
participantes, (2) recepcdo dos participantes, (3) apresentagao
do projeto e evento, (4) externalizacdo de sentimentos, (5) bate
papo sobre beneficios sociais com uma assistente social, (6)
trajetoria profissional com profissionais da area de tecnologia,
(7) oficina de programacao e (8) aplicagdo de questionario de
satisfacdo do evento.

1. Aplicacdo de Questiondrio para Identificacdo do
Perfil dos Participantes

Ao longo da semana que antecedeu o evento, a
diregdo da escola levou os alunos ao laboratorio de
informatica da propria escola, para que os participantes
pudessem responder a um questionario online?, com 18
questdes de multipla escolha, que tinha como objetivo
identificar o perfil dos participantes e suas possiveis areas
de interesse para uma graduagio.

Distribuicao dos Alunos Por Série

3%ano

B9%ano E1%ano E2%ano

Grafico 1: Distribuigdo dos participantes por série

As questdes relacionavam-se a:
e perfil dos participantes,

e disciplinas que tém mais afinidade e menos
empatia,

e participagdo dos alunos em olimpiadas cientificas
(e.g. olimpiada de matematica, informatica, fisica,
etc.),

e frequéncia de acesso a internet e dispositivos
usados (e.g. celular, computador),

e atividades que fazem na internet,

e curso superior que pretende cursar ¢ motivo da
escolha,

e possibilidade de estudar computagdo e motivos, e

e preconceitos relacionados a area de computagio,
tanto para homens quanto para mulheres.

2 O questionario completo esta disponivel em
https://goo.gl/forms/pHrdHPCvpK81s98i2



Ao considerar especificamente a area da Ciéncia da
Computacdo, os alunos foram questionados sobre suas
percepgdes a respeito de possiveis preconceitos praticados
nessa area. As questdes podem ser vistas na Figura 1.

escritas frases de incentivo nas paredes da sala, conforme
pode-se observar na Figura 2.

17. Vocé acha que a MULHER pode sofrer algum tipo de
preconceito ou discriminacdo por escolher atuar na area de
Computagao? *

O Nunca pensei nisso.
QO nNzo
QO sim

17 a. Se vocé marcou sim na questdo 17, qual seria o
preconceito ou discriminacdo que a MULHER pode sofrer?

18. Vocé acha que o HOMEM pode sofrer algum tipo de
preconceito ou discriminagao por escolher atuar na area de
Computacdo? *

(O Nunca pensei nisso.
O nzo
Q sim

18 a. Se vocé marcou sim na questdoe 18, qual seria 0
preconceito ou discriminacdo que o HOMEM pode sofrer?

Figura 1: Questdes sobre preconceito na Computagio

2. Recepcao dos Participantes

No dia do evento a programagdo iniciou-se com a
recepgdo dos convidados, por meio de um aperto de mao
pelos organizadores, seguido de um “bem-vindo”, olhando
nos olhos. Nesse momento, cada aluno foi percebido como
individuo tnico. Neste simples gesto foi transmitido calor
humano e a alegria dos organizadores por té-los neste
evento. Cada participante também recebeu um brinde,
contendo caneta, bloco de anota¢des, balas e frases
motivacionais.

A direcdo da escola informou que a mesma esta
localizada em uma regido carente e que a maioria dos
alunos ndo tém perspectiva de fazer um curso superior, por
nao ter um modelo de referéncia na familia ou em sua rede
de conhecidos para se inspirarem. Assim, a equipe
organizadora sabia que era a primeira vez que esses alunos
adentrariam em uma institui¢do de ensino superior. Por
isso, cada detalhe foi pensado cuidadosamente, para que os
alunos se sentissem bem e acolhidos neste ambiente. A
expectativa da comissdo organizadora era que os estudantes
se sentissem bem e acolhidos e, principalmente, que
quisessem voltar. Além da recepcdo individual, foram

“VOCE PRECTSA FAZER AQUILO QUE

PENSA QUE NED £ CAPAZ DE FAZER”
Eleansy Roosevelt

Figura 2: Frase motivacional

3. Apresentacdo do Projeto e Evento

Ainda neste momento inicial o projeto “Computagdo
para Todos na Escola” foi apresentado aos participantes.
Foi feita uma apresentagdo sobre o problema da baixa
participag@o feminina na area de computag@o, motivo pelo
qual o projeto foi criado, assim como a realizacdo do
evento.

Também foi falado sobre a importancia dos
participantes terem aceitado o convite para participar desse
primeiro evento organizado, refor¢ando a importancia da
presenga dos estudantes naquele ambiente. Por fim, falou-se
sobre o planejamento do evento, para que os participantes
pudessem se organizar e saber o que os aguardava.

4. Externalizacdo dos Sentimentos

Apos a apresentagdo do evento e definicdo da agenda
para o dia, os alunos foram convidados a escrever nas
paredes da sala de aula o sentimento que eles tinham
naquele momento, no inicio do encontro (Figura 3). O
objetivo era que os participantes pudessem externalizar seus
sentimentos sobre estar naquele espago ¢ 0 que esperavam
para aquele encontro.

Figura 3: Participantes externalizando sentimentos nas paredes da
sala de aula

5. Bate papo sobre Beneficios Sociais

Em seguida, deu-se inicio ao bate papo promovido por
uma assistente social sobre Bolsas Assistenciais e Direitos
Sociais. Este bate papo teve como objetivo mostrar aos
alunos que ¢ possivel fazer um curso superior utilizando os



programas de beneficios sociais existentes para o ensino
superior. Ele foi conduzido por uma profissional
especialista na area de servigo social, com vasta experiéncia
no assunto (Figura 4).

Figura 4: Conversa com assistente social, sobre beneficios sociais

6. Trajetoria Profissional com Especialistas da Area de

Computagio

O bate papo sobre Trajetoria Profissional contou com
a participacdo de trés profissionais atuantes na area da
computagado, sendo uma mulher e dois homens (Figura 5).

Um dos profissionais ¢ doutorando em ciéncia da
computagao na area de recuperacdo da informacdo; outro é
graduado em Engenharia Elétrica e atua como
desenvolvedor na area de 10T (Internet of Things) em uma
fabrica de software e a terceira profissional atua como
docente em cursos de tecnologia e ¢ doutoranda em ciéncia
da computagdo, na area de Interagio Humano-Computador.
A diversidade de perfis tinha como intuito apresentar as
diferentes possibilidades de atuagdo de um profissional na
area de computagéo.

Finalizado o bate papo, os participantes fizeram uma
pausa para um coffee break e foram direcionados para o
laboratorio de informatica, onde ocorreu a oficina de
programacao.

7. Oficina de Programacdo

Na oficina de programacdo, todos os 39 participantes
foram direcionados ao laboratério de informatica para que,
individualmente, pudessem realizar as atividades propostas.
Na oficina, utilizou-se o Code.org®, que é uma ferramenta
gratuita de referéncia em ensino de programacdo, que
apresenta os conceitos fundamentais de programagio:
estruturas sequencial, de repeticdo e condicional. O
Code.org utiliza a linguagem blockly, que possibilita
arrastar e soltar blocos para escrever os codigos [7]. Essa
ferramenta foi escolhida por ser disponibilizada online.

3 https://code.org/

Assim, os alunos poderiam posteriormente, continuar
utilizando a ferramenta em outros locais (e.g. casa, escola) e
ainda compartilhar seus jogos com amigos.

Figura 5: Bate papo sobre Trajetoria Profissional

O objetivo dessa oficina com duragdo de duas horas foi
apresentar, de forma Iludica, os principais conceitos
envolvidos na programagdo, como estruturas sequenciais,
de repetigdo e condicionais. A oficina foi conduzida por
uma mulher, que ¢ analista de qualidade de software,
juntamente com o suporte de mais cinco pessoas da equipe
organizadora. A escolha de uma pessoa do sexo feminino
para conduzir a oficina foi justamente para reforcar que a
programacdo é uma atividade que pode ser feita por pessoas
de ambos sexos, ou seja, mulheres também programam. Era
esperado que essa instrutora servisse como um exemplo de
role model [15] para as meninas presentes na oficina.

A equipe de apoio ajudava os participantes em caso de
davidas ou dificuldades na execucdo das atividades
propostas. Todas as pessoas que atuaram como suporte t&ém
conhecimento em programagao e tinham feito, previamente,
a sequéncia das atividades propostas. Este suporte tinha
como finalidade assegurar que todos os participantes
pudessem acompanhar a sequéncia de atividades propostas.

Para realizacdo da oficina, criou-se um curso* no
Code.org e cada aluno foi inscrito previamente nesse curso.
Apos todos os alunos acessarem a plataforma, deu-se inicio
a sequéncia de atividades propostas. O objetivo do curso era
que cada aluno criasse seu proprio jogo. Para isso, ele
precisaria seguir a sequéncia de atividades que consistiam
em dez exercicios para trabalhar a (i) no¢do de ordem e
sequéncia; (ii) blocos de repeticdo; (iii) blocos com
estruturas condicionais e, por fim, (iv) a criacdo do seu
proprio jogo.

As atividades utilizadas fazem parte do curso 2,
disponivel no Code.org. Considerando a possibilidade dessa
atividade ser replicada em outros contextos, as tarefas
incluidas no curso foram: fase 3: labirinto: sequéncia; fase
6: labirinto: lacos; fase 13: abelhas: condicionais e fase 16:

4 https://studio.code.org/sections/ QQMHMC



flappy bird. Essa sequéncia segue justamente as estruturas
basicas da programagao: sequéncia, repeticao e condigao.

No inicio de cada nova atividade, a monitora que
coordenava a oficina de programagfo, fornecia instrugdes
sobre como os participantes poderiam realizar cada tarefa.
Para isso, foi utilizado um projetor de tela e o quadro
branco para explicar alguns conceitos de logica de
programacao (e.g. estrutura condicional, estruturas de
repetigdo). Para algumas atividades, era necessario que 0s
alunos assistissem videos curtos sobre como deveriam
proceder. Os videos fazem parte da propria ferramenta,
Code.org, e explicam, passo a passo, como o participante
deve proceder para conseguir finalizar a tarefa proposta.
Como cada aluno tinha seu proprio computador, conectado
4 internet, eles tinham liberdade para avangar nas tarefas. A
medida que tinham davidas, podiam recorrer a equipe que
apoiava a realizagdo das tarefas ou a monitora.

8. Aplicagcdo de Satisfacdo dos
Participantes

Questiondrio de

Apods a realizagdo da oficina, foi aplicado um
questionario para coletar a opinido dos participantes sobre o
evento e as atividades promovidas. O questionario foi
elaborado usando o Google Forms>. Ele continha perguntas
relacionadas a:

e  perfil do participante,

e  consideragdo sobre cursar computagao,
e 0 que mais gostou do evento, e

e 0 que menos gostou do evento.

Finalizada a oficina de programacao, cada participante
foi convidado, voluntariamente, a responder o questionario
de satisfagdo. Como incentivo a participagdo foi comentado
sobre a importdncia da opinido dos estudantes sobre o

evento, bem como avaliar as atividades que eles
participaram.
Na segdo seguinte sdo descritos os principais

resultados obtidos.
IV. RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados dos
questionarios aplicados no inicio e no fim do evento, bem como
uma analise da participacdo dos estudantes na oficina de
programacao e nas demais atividades propostas.

A. Aplicagdo do Questionario Inicial

O questionario inicial era composto pelos tdpicos
apresentados na secdo III (Computagao para Todos na Escola).

Todos os 39 participantes preencheram o questionario.
Desses participantes, 64,1% eram do sexo feminino e 35,9%
eram do sexo masculino. Desses alunos, 30 (76,9%) eram

3 https://goo.gl/forms/jAAv4AOK ciWIvDkR2

estudantes do ensino médio (1° ano: 7 alunos; 2° ano: 18
alunos; 3° ano: 5 alunos) e 9 (23,1%) eram estudantes do 9°
ano, do ensino fundamental. A faixa ectaria dos estudantes
variavam de 14 a 19 anos. Todos os participantes sempre
estudaram em escolas publicas, o que demonstra uma
homogeneidade em relago ao tipo de escola que frequentaram
ao longo da vida escolar.

Para a questdo relacionada as disciplinas que tinham mais
afinidade, os participantes poderiam eleger mais de uma
disciplina. Os alunos elegeram as disciplinas de Educacao
Fisica (17,16%) e Historia (14,93%) como as preferidas,
conforme pode-se observar no Grafico 2.
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Grafico 2: Disciplinas Favoritas dos Participantes

Quando questionados sobre as disciplinas que tinham
menor empatia, os alunos nomearam as disciplinas de
Matematica (34,72%), Fisica (22,22%) e Quimica (16,67%),
conforme pode-se observar no Grafico 3. Esse fato também foi
observado por De Oliveira et al. (2017) e Nunes et al. (2015),
ou seja, percebe-se que as disciplinas da area de exatas estdo
entre as matérias que os alunos possuem menor empatia.

Em relagdo a participagdo dos estudantes em olimpiadas,
apenas 13, dos 39 participantes, responderam ter participado de
olimpiadas de matematica. Deste grupo de alunos (13) que
participaram das olimpiadas de matematica, 8 eram meninas.
Enquanto os demais, 26 participantes, nunca participaram de
nenhuma oficina. Esperava-se, com essa questdo, identificar o
quanto os alunos estavam engajados com seu proprio
aprendizado, pois acreditamos que a preparagdo para as
olimpiadas desenvolve no aluno o habito do estudo, da
pesquisa e da descoberta do novo. Com essa analise, foi
possivel observar que as meninas tém mais interesse em
participar das olimpiadas do que os meninos, especialmente nas
olimpiadas de matematica, onde a presenga feminina foi maior
que a masculina.
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Gréfico 3: Disciplinas com Menor Empatia

Sobre a graduagdo pretendida, os alunos de modo geral t€ém
preferéncia por cursos de Direito, Medicina e Enfermagem, ou
seja, areas mais consolidadas e conhecidas. Os cursos da area
de exatas foram citados apenas por 4 alunos, sendo que 3
alunos optaram por engenharias e 1 aluna por computagao.
Quando questionados sobre a motivagdo para escolha do curso,
38,2% informaram ndo ter motivacdo especifica, e 29,4%
informou ter incentivo da familia na escolha.

Em relagdo ao uso de dispositivos computacionais, a
maioria dos alunos, 76,5%, utilizam o celular diariamente. Ja o
computador ¢ utilizado frequentemente por 20,6% dos alunos.
Sobre a questdo do que eles fazem quando acessam a internet,
79,4%, informaram usar a rede para interagir em redes sociais e
fazer trabalhos escolares. No entanto, 76,5% dos participantes
ndo tem aplicativos instalados em seus celulares para auxilia-
los no estudo. Dentre as atividades de lazer favoritas, 73,5%
informaram que gostam de ouvir musica, e 61,8% utilizam seu
tempo livre para conversar em redes sociais.

Estes resultados apontam que os participantes ainda nao
estdo habituados a utilizarem recursos computacionais para fins
de estudo. Tal observacdo foi corroborada pela direcdo da
escola, que informou haver na escola computadores conectados
a internet, disponivel para utilizagdo dos alunos. No entanto,
seu uso, na maioria das vezes, € para acessar redes sociais e
alguns alunos tém dificuldades em realizar pesquisas escolares.
Isso ressalta a necessidade de a escola fornecer capacitagdo
para que os alunos possam utilizar adequadamente esses
recursos computacionais, e extrair os beneficios que a
tecnologia oferece. Reforga, ainda, a necessidade de estabelecer
parcerias como esta, relatada neste trabalho, entre instituigdes
de ensino superior e escolas, para ampliar a visdo dos alunos
sobre as possibilidades de utilizagdo da tecnologia. Além disso,
pode ser interessante realizar parcerias, como projetos de
extensdo por exemplo, para que os alunos dos cursos de
graduagdo possam atuar nas escolas como monitores, para
realizar oficinas na area de tecnologia e também desenvolver
acdes que envolvam o raciocinio logico computacional.

Uma das questdes buscou verificar se os participantes
haviam pensado na possibilidade de fazer um curso superior na
area de computagdo. A maioria (64,7%) respondeu sim e 17,6%

respondeu talvez. A maioria das meninas (62,5%)
consideraram fazer um curso na area da computacdo. Aos que
responderam ndo, questionou-se sobre o motivo de ndo
considerar a computagdo para um curso superior. Desses,
41,2% informou ser por falta de conhecimento da area e 14,7%
informou ser por ndo gostar de matematica. A falta de
conhecimento sobre a area de computagdo também foi
observada por [16] e [11]. Tal fato refor¢a a necessidade de
promover eventos como esse, que buscam levar informagdo aos
alunos de ensino fundamental ¢ médio sobre as possibilidades
de atuagdo na area da computagdo. Inclusive também para
mostrar que a computacao envolve diversas areas.

B. Externalizag¢do dos Sentimentos

E comum as pessoas ficarem timidas em um ambiente
diferente ¢ tendem a ndo participar ativamente das atividades
propostas. Assim, a medida que os alunos recebiam os pincéis
atdmicos para externalizar seus sentimentos nas paredes da
sala, eles foram aos poucos se deslocando de seus assentos para
participar da atividade proposta.

De modo geral, as palavras que mais apareceram foram:
expectativa, alegria, dentre outras, conforme pode-se observar
na Figura 7. Essas palavras confirmam o interesse e
expectativas positivas dos alunos para participar de eventos
como esse.

odimacao Capeclaliva
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Figura 7: Sentimentos externalizados pelos participantes
C. Bate papo

O bate papo teve como objetivo mostrar aos alunos que ¢é
possivel fazer um curso superior utilizando os programas de
beneficios sociais existentes. Ele foi conduzido por uma
profissional especialista na area de servigo social com vasta
experiéncia no assunto.

Foram apresentados diferentes programas de assisténcia
estudantil existentes atualmente, bem como incentivo aos
alunos a se preparar para o Exame Nacional do Ensino Médio
(Enem). Vale reforgar que essa tematica foi trazida por uma
aluna do curso de servigo social que contribuiu na organizagao
do evento. Isso reforca a importancia dos diferentes olhares
sobre uma determinada situagdo, ou seja, do trabalho
multidisciplinar.

Os alunos esclareceram varias duvidas relacionadas aos
programas existentes ¢ muitos desconheciam, por exemplo,
beneficios que poderiam solicitar caso optassem por fazer a
graduacdo em uma institui¢do de ensino superior publica (e.g.
auxilio moradia). Tal fato fortalece a necessidade de levar



informagdes como essas aos alunos, ainda no ensino

fundamental e médio.
D. Trajetoria Profissional

Essa ac@o tinha como objetivo apresentar a trajetoria
académica e profissional de cada palestrante, bem como
algumas diferentes possibilidades de atuagdo que a area de
computagdo oferece. Dentre os profissionais haviam
pesquisadores, professor ¢ desenvolvedor. Todos frequentaram
escola publica no ensino fundamental e médio. Na graduagao,
dois fizeram curso em institui¢do putblica, enquanto outro fez
em instituicdo privada.

Esses profissionais foram convidados por ter relagdo com o
perfil dos participantes do evento, ou seja, todos os palestrantes
eram oriundos de escola publica e sio bem-sucedidos na
carreira em computacdo. Acredita-se que é importante que os
alunos, ainda no ensino fundamental e médio, tenham contato
com profissionais de diferentes areas e que possam se inspirar
em exemplos proximos a sua realidade. Logo, o fato dos
profissionais convidados terem estudado em instituicdes
publicas gera uma empatia por parte dos alunos, pois eles veem
que ¢ possivel também constituir uma carreira prospera através
do estudo e do ensino publico.

Cada um dos trés convidados compartilhou um pouco da
sua historia e como escolheu seguir carreira em computagio,
abordando também as dificuldades enfrentadas ao longo da
carreira. A dificuldade da escolha da carreira foi motivo de
varias perguntas por parte dos alunos. Alguns dos alunos
questionaram sobre a dificuldade de escolher uma profissdo
para a vida deles, ainda t3o jovens. Tais questdes demonstram a
necessidade de acolher esses jovens diante dessas dividas e da
inseguranca quanto a escolha profissional. Logo, se faz
necessario realizar eventos similares a esse, com profissionais
de diferentes areas, para que esses alunos possam ter contato
com pessoas que atuam em areas distintas, para que possam
escolher, de posse de mais informagdes, sua futura carreira
profissional.

Os convidados esclareceram a importancia de escolher um
curso ou area com a qual os alunos mais se identifiquem, ndo
pensar apenas no retorno financeiro que a profissdo podera
trazer. Os convidados também falaram sobre a baixa
participagdo feminina na area de computagdo e sobre a
importancia da diversidade de género nessa area.

Para reforgar as contribuicGes das mulheres na area da
computagdo, os palestrantes comentaram sobre mulheres
mundialmente reconhecidas por suas contribuigdes para essa
drea, como Ada Lovelace ®, a primeira programadora da
historia. Foi possivel perceber pelos comentarios e pelas
expressoes faciais que aquelas informagdes eram novas para os
participantes, o que reforca a falta de conhecimento dos
participantes sobre a area de computagdo e também sobre a
importancia do papel feminino nesta area. Uma participante,
por exemplo, comentou: “Figquei muito surpresa ao saber que o

6 https://bit.ly/2HAJcgQ

primeiro programa de computador foi inventado por uma
mulher.”

E. Oficina de Programagdo

Os alunos de modo geral se envolveram com essa atividade,
por se tratar de algo que eles puderam praticar. A medida que
eles avangavam, a monitora responsavel por conduzir a
atividade explicava os conceitos de programagdo envolvidos,
fazendo relagdes com exemplos do dia a dia, para que os alunos
pudessem compreender como a programacdo estd em toda
parte. Assim, pode-se afirmar que a participacdo nesta oficina
ampliou a visdo dos alunos sobre a computagdo e,
consequentemente, a programagao.

Foi observado que os participantes concluiram 93,18% de
todas as atividades propostas no curso. Dessas atividades,
apenas 5 foram acompanhadas no laboratério de informatica.
Isso demonstra que os alunos se interessaram pelas atividades,
pois mesmo ndo sendo acompanhados, deram continuidade a
elas em outros locais. Tal fato pode ser observado com o
acompanhamento do acesso dos alunos apds o dia do evento.
Assim, um dos objetivos da oficina, que consistia em engajar
os alunos para o uso além do laboratorio foi plenamente
atingido.

Um outro aspecto observado se refere a atividade de criagdo
do jogo, que foi a ultima atividade proposta para os alunos
fazerem no laboratério. Apenas duas meninas fizeram essa
atividade. Acredita-se que isso se deve ao fato de que alguns
participantes tiveram dificuldade nas etapas anteriores, o que 0s
impediram de concluir todas as tarefas no laboratorio. Como o
curso era sequencial e havia o tempo de 2 horas para finalizar
as atividades no laboratorio, infelizmente nem todos os alunos
chegaram ao desafio final, que era a criagdo do jogo. Esse fato
foi corroborado na avaliagdo que os participantes fizeram sobre
0 evento e também informalmente, no encerramento da oficina.
Alguns participantes consideraram que ndo tiveram tempo de
finalizar as tarefas, mas foi refor¢ado que eles poderiam dar
continuidade as atividades em casa.

F. Aplicagdo de Questionario de Satisfa¢do dos
Participantes

O questiondrio de satisfacdo aplicado apds a oficina de
programacgdo tinha como intuito coletar a opinido dos
participantes sobre o evento, se a participacdo no evento tinha
mudado a perspectiva deles sobre a computagdo, bem como
avaliar a satisfagdo deles no evento. Todos os alunos que
participaram da oficina de programagdo participaram dessa
pesquisa de satisfagdo, o que demonstra o interesse deles em
colaborar e opinar sobre o que vivenciaram.

Em relagdo a pergunta: “Vocé consideraria cursar
computagdo apos participar deste evento?”, 36 participantes
responderam sim, apesar de apenas um participante ter
respondido que deseja fazer um curso na area da computagio
no questiondrio inicial. Isso pode ser um indicador de que a
participacdo no evento pode ter despertado o interesse das
meninas ¢ meninos pela area. Mesmo que os participantes nao
venham a fazer computagdo, essa area passa a ser uma opgao



de carreira. No entanto, aqui pode existir um viés, pois ¢
possivel que os participantes tenham respondido que
considerariam cursar computacdo por ser o que 0s
pesquisadores gostariam de obter como resposta. Ainda assim,
3 alunos, sendo 2 meninas € 1 menino, dentre os 39
participantes, responderam que talvez considerariam cursar
computag@o. A justificativa dada por esses alunos foi falta de
interesse pela area e por ndo gostar muito de computador. A
motivagdo informada pelos alunos que considerariam cursar
computagdo foi o interesse pela area, especialmente apos
conhecer um pouco mais sobre ela.

Uma participante, P6, argumentou: “Eu achei muito
interessante como vocé pode programar o computador
construindo o que vocé quiser.” Essa fala demonstra a
compreensao da participante sobre as possibilidades de uso da
programacdo. Esse entendimento vai de encontro ao que
Resnick et al. [18] argumentam, que a habilidade de programar
expande as possibilidades do que se pode criar com o
computador, além de ampliar a gama do que se pode aprender.

Um participante, P19, comentou “fazer um curso de
computagdo é muito interessante e também necessario para um
emprego, pois em todas as dreas é necessario ter um curso de
computagdo”. Apesar do aluno ter participado de um evento
que tinha como finalidade ampliar a visdo sobre o que ¢é a
computagdo, esse comentdrio ainda demonstra a falta de
conhecimento sobre o que a computagido faz. Esse comentario
reforca a necessidade de realizar agdes que promovam o ensino
de Computagao nas escolas. Essas ac¢des teriam a finalidade de
apresentar para os estudantes o que vem a ser um curso na area
de Computagdo, e suas variagdes (e.g. Sistemas de Informagio,
Anélise e Desenvolvimento de Sistemas, dentre outros), por
meio do contato mais cedo, para que esses alunos desenvolvam
sua aptiddo ou ndo para esta area.

Quando questionados sobre o que mais gostaram, a maioria
dos participantes foi unanime: gostaram da oficina de
programacdo. As justificativas foram variadas, mas tiveram
comentarios como: “Adorei a parte da programagdo. Vocé
pode fazer varias coisas usando codigos. ” (P5); “Gostei muito
de programar meu proprio jogo.” (P28); “Eu gostei de saber
que temos a capacidade de programar o computador.” (P33).
Esses comentarios feitos por meninas reforgam que a intengéo
do projeto foi alcangada: divulgar a computagdo para
estudantes, especialmente meninas, do ensino fundamental e
médio.

Além de terem gostado da oficina de programacdo, muitos
participantes também gostaram das palestras e fizeram elogios.
Um participante (P31) comentou: “Eu gostei de tudo. Vocés
foram muito educados com a gente”. Ja P21 destacou: “Eu
gostei de tudo, inclusive do ambiente e do cuidado das pessoas
conosco.”. Essas falas demonstram que o zelo com cada detalhe
foi percebido pelos participantes e eles se sentiram acolhidos
num espago que era novo para eles, um centro universitario.

Por fim, ao serem questionados sobre “o que menos
gostaram”, P2 disse: “O tempo foi curto!”. Ja P20 reforgou:
“Queria ficar mais tempo.”. P38 finalizou: “Gostei de tudo.

Ndo tem como ndo gostar”. Esses comentarios enfatizam a
satisfacdo dos participantes, que reforca a necessidade de
promover mais agdes como essas.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Aumentar o numero de estudantes do sexo feminino que
buscam a ciéncia da computag@o tem o potencial de melhorar a
tecnologia que ¢ criada, diversificando os pontos de vista que
influenciam o design da tecnologia e ajudando a preencher os
trabalhos de computagdo projetados. Considerando este
contexto, este trabalho teve como objetivo divulgar a area da
computagdo para alunos, especialmente meninas, da rede
publica de ensino. Para isso, realizou-se o evento Computagio
para Todos na Escola, em parceria com uma escola publica,
com um grupo de alunos e alunas do ensino fundamental e
médio. Esta acdo envolveu palestra, bate papo e oficina de
programagao.

A proposta deste trabalho em reunir profissionais de
diferentes areas da computagdo (IHC, IoT, Recuperagdo da
Informacdo e Qualidade) e também da area de servigo social
enriqueceu a acgdo realizada. Os participantes tiveram a
oportunidade de aprender um pouco sobre algumas areas da
computagdo e ainda se informar sobre politicas afirmativas.

A participacdo de profissionais da area da computacdo,
oriundos de escolas publicas, foi de grande incentivo aos
participantes das oficinas. A participagdo feminina na condugao
da oficina de programagdo propiciou uma relacdo de afinidade
com as meninas. Assim, sugere-se que em atividades que
tenham como intuito despertar o interesse das meninas pela
computagdo, ¢ interessante ter mulheres como role models [10],
para que as meninas possam se inspirar.

Apesar deste trabalho ter contado com a presenga de dois
homens e¢ uma mulher para o bate papo sobre trajetoria
profissional, recomendamos que essa configuracdo seja
modificada (e.g. presenca majoritaria feminina) em aplicagdes
de atividades futuras. Por mais que esses profissionais homens
estavam engajados na causa da participacdo feminina na
tecnologia e queiram ajudar, a sua simples presenga em maioria
pode passar uma mensagem diferente da proposta pela
organizagdo do evento.

A participagdo dos alunos, especialmente das alunas, na
oficina de programagdo despertou neles o interesse ¢ a
curiosidade em conhecer um pouco mais sobre as
possibilidades que essa area oferece. Tal situacdo foi reforgada
com a continuidade das atividades, pds evento. O fato de duas
meninas terem sido as Unicas a finalizar o jogo, que era o
desafio final proposto, demonstra a relevancia para elas de ter
participado desse evento. Assim, este trabalho refor¢a que o
incentivo, por meio de agdes como esta, ¢ uma forma de
motivar o publico feminino a considerar a computacdo como
opeao de carreira profissional.

A tecnologia s6 pode mudar a vida das pessoas quando elas
tém acesso aos recursos e beneficios que ela oferece. Assim,
como trabalhos futuros, recomenda-se realizar acdes como essa
dentro das escolas de ensino fundamental e médio, para que



mais alunos e alunas possam conhecer as possibilidades de
atuacdo de um profissional de computagdo. Por outro lado, uma
questdo que merece ser investigada ¢ a relag@o entre os alunos
que tém mais dificuldade com as disciplinas da area de exatas,
como matematica e fisica, versus a motivagdo desses alunos
seguirem carreira na area de exatas. Outra proposta de pesquisa
a longo prazo ¢ acompanhar a vida escolar desses alunos, para
verificar se a participagdo em eventos como esses impactam
positivamente na escolha por carreiras na area da computacao.
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