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RESUMO

Este presente artigo destaca o projeto "Computacdo na Escola para Mulheres" realizado pelo Centro
de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT), ligado a Universidade do Estado do Amazonas (UEA).
O projeto concentrou-se em alunas do terceiro ano do ensino médio em escolas publicas do municipio
de Iltacoatiara, buscando estimular sua participagdo em cursos superiores na area de computacao. O
método empregado incluiu o ensino de algoritmos e I6gica de programacgdo por meio do Software
Scratch. Os resultados foram positivos, com as alunas demonstrando uma assimilacao satisfatéria do
conteldo e um notavel interesse e entusiasmo em prosseguir com cursos superiores na area de
computagéo.

PALAVRAS-CHAVE: Mulheres na computacdo. Scratch. Programacéo.

ABSTRACT

This present article highlights the project "Computacéo na Escola para Mulheres" conducted by Center
for Higher Studies in Itacoatiara (CESIT), affiliated with the State University of Amazonas (UEA). The
project focused on third-year female high school students in public schools in the municipality of
Itacoatiara, aiming to stimulate their participation in higher education courses in the field of computing.
The employed method included teaching algorithms and programming logic through the Scratch
Software. The results were positive, with the students demonstrating a satisfactory assimilation of the
content and a notable interest and enthusiasm in pursuing higher education in the field of computing.
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RESUMEN

Este articulo presente destaca el proyecto "Computacién en la Escuela para Mujeres" realizado por
Centro de Estudios Superiores de lItacoatiara (CESIT), afiliado a la Universidad del Estado de
Amazonas (UEA). El proyecto se enfocé en alumnas de tercer afio de secundaria en escuelas publicas
del municipio de Itacoatiara, con el propdsito de estimular su participacion en cursos de educacién
superior en el area de la informética. El método empleado incluyé la ensefianza de algoritmos y I6gica
de programacion a través del Software Scratch. Los resultados fueron positivos, con las alumnas
demostrando una asimilacion satisfactoria del contenido y un notable interés y entusiasmo en continuar
con la educacion superior en el campo de la informatica.

PALABRAS CLAVE: Mujeres en la informética. Scratch. Programacion.
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INTRODUCAO

Desde os primérdios da Computagcdo, o papel essencial das mulheres em significativas
inovacdes e descobertas nessa area é inegavel (Santos, 2017). Ada Lovelace (1815-1852), por
exemplo, é conhecida pela criacdo do primeiro algoritmo, concebido para a maquina analitica de
Charles Babbage, o0 que a torna a pioneira no universo da programacéao. Dorothy Vaughan (1910-2008),
por sua vez, se destaca como uma visiondaria ao implementar computadores para calculos de trajetérias
nos projetos da National Aeronautics and Space Administration - NASA (em portugués, Administracao
Nacional de Aeronautica e Espaco dos Estados Unidos), cuja trajetéria foi imortalizada no filme
"Estrelas Além do Tempo" (2016) dirigido por Theodore Melfi. Nao podemos esquecer de Grace Murray
Hopper (1906-1992) que desbravou caminhos ao criar a linguagem de programacéao de alto nivel Flow-
Matic, base para o desenvolvimento da Common Business Oriented Language - COBOL (em
portugués, Linguagem Comum Orientada para os Negdécios). Entretanto, ao longo do tempo, seus feitos
notaveis foram muitas vezes relegados ao esquecimento, apesar de suas contribui¢cdes significativas
para 0 mundo contemporaneo.

Segundo o artigo “Por que as mulheres “desapareceram” dos cursos de computagéo?
“publicado em 2018 pelo Jornal da USP, na década de 1970, a primeira turma do Bacharelado em
Ciéncias da Computacéo do Instituto de Matematica e Estatistica (IME), em S&o Paulo, compreendia
cerca de 70% de alunas do sexo feminino. No entanto, 0s nimeros atuais refletem uma realidade bem
diferente, com apenas 15% de mulheres na area.

Conforme Louzada et al. (2014), a &rea da computacdo estd em expansdo e haverd uma
crescente demanda por profissionais em campos relacionados, como Tecnologia da Informacao e
Comunicacéo (TIC). No entanto, é lamentavel observar que as mulheres continuam a ser uma minoria
tanto no ingresso quanto na conclusé@o de cursos na area da computagao.

De acordo com o ultimo relatério estatistico da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC),
referente ao ano de 2020, apenas 14,41% dos alunos matriculados e 14,71% dos concluintes sao
mulheres. Esse cenario contrasta de maneira gritante com os primeiros anos da Computacédo, conforme
mencionado anteriormente.

Nunes et al. (2016) destacam que as dificuldades e a falta de incentivo contribuem para a
escassez de mulheres ingressando em cursos na area. A popularizagdo dos computadores pessoais,
por meio de propagandas e marketing da época para comercializagcdo, contribuiu para o aumento do
estigma de que essa disciplina é predominantemente masculina (Galeno et al, 2020).

Louzada et al. (2014) ainda destacam que:

“Ha diversos estudos que tentam compreender os fatores que levaram a diminuigéao
do nimero de mulheres em areas de computagéo [2-4]. Segundo Teague [5], ha duas
principais razdes para que as mulheres evitem a computagdo: (i) as mulheres
possuem uma percepgdo equivocada sobre as carreiras da computagéo e acreditam
que ndo seria do interesse delas; (ii) as mulheres possuem uma viséo estereotipada
dos profissionais da area, o que as fazem buscar carreiras mais tradicionais. “

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4.n.9. 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
REC'MA2 ISSN 2675-6218
EMPODERANDO ALUNAS DO ENSINO MEDIO ATRAVES DO PROJETO “COMPUTAGAO NA ESCOLA PARA
MULHERES”: UMA ABORDAGEM DE ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAGAO COM O SOFTWARE SCRATCH

PARA FOMENTAR A PARTICIPAGAO EM CURSOS SUPERIORES DE COMPUTAGAO
Linda Hillary Brand&o Souza, Luiz Sergio de Oliveira Barbosa

Cesario et al. (2017) sublinham as a¢bes empreendidas por universidades, instituicdes de
fomento e empresas, que buscam promover acdes de incentivo para impulsionar a representatividade
feminina na Tecnologia da Informac&o (Tl). Um exemplo notavel € o Instituto de Pesquisas Eldorado,
gue oferece o programa de estagio "ELASnoELD," proporcionando oportunidades para jovens mulheres
do ensino superior a ingressarem na area de tecnologia. Além disso, eles promovem o programa "TIC
para Elas," com o objetivo de capacitar mulheres na area de tecnologia, contando com uma equipe
composta exclusivamente por mulheres para criar um ambiente inclusivo.

Com base nesse cenario, o presente trabalho se propde a apresentar os resultados do projeto
de extensdo "Computacéo na Escola para Mulheres”, desenvolvido pelo Centro de Estudos Superiores
de ltacoatiara (CESIT), ligado a Universidade do Estado do Amazonas (UEA). Esse projeto visa
estimular alunas do terceiro ano do ensino médio a explorar o universo da computacdo no ensino
superior, por meio do ensino de légica de programacdo e raciocinio légico, com a utilizacdo da
plataforma Scratch. Essa iniciativa busca, de maneira proativa, aumentar a participacdo feminina nesse

campo.

1 PROJETOS RELACIONADOS

Galeno et al. (2020) destacam o projeto "Minerv@s Digitais", originado a partir da experiéncia
em uma disciplina obrigatéria do quinto periodo do curso de bacharelado em Ciéncia da Computagéo
na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Essa experiéncia revelou a necessidade de uma
iniciativa para abordar a questao de género dentro do curso. Este projeto é apresentado como uma
iniciativa de extensao que visa fortalecer a presenca feminina na tecnologia. Seu objetivo é ndo apenas
fornecer capacitacéo técnica, mas também oferecer atividades e oportunidades que promovam o
desenvolvimento de habilidades interpessoais e estimulem discussfes sobre temas relacionados a
saude mental.

Outra iniciativa inspiradora ocorre no Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia (ICET) da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), campus Itacoatiara, onde a Prof2. Me. Daniella de Oliveira
Costa iniciou o projeto "Ei, mana." tendo o propdésito de unir alunas dos cursos de computacao e divulgar
a importancia das mulheres na tecnologia por meio de campanhas, minicursos e palestras, visando
atrair mais mulheres para a &rea da computacao.

O Projeto Cunhantd Digital, iniciado em 2015 no Instituto de Computacdo (lcomp) da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM), visa promover a participacéo feminina na computacdo na
regido amazénica. Ele desperta o interesse de alunas do ensino médio e do ensino fundamental final,
contribuindo para a formacéo de profissionais engajadas e conscientes. O projeto oferece minicursos,
oficinas, dindmicas e palestras, com a participacdo de profissionais experientes, desmitificando a visao
de que atecnologia é apenas para homens.

Lauschner et al. (2016) destacam a existéncia, institucionalizado desde 2015, do Programa

Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) no Brasil, o qual compartilha objetivos
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semelhantes com outras iniciativas. Este programa engloba uma variedade de atividades, incluindo
palestras ministradas tanto por estudantes quanto por profissionais estabelecidos na area. Além disso,
Lauschner et al. (2016) ainda mencionam o Woman In Technology (WIT), realizado como parte do
Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC), considerado o principal congresso de

Computacéo no Brasil focado nesse tema.

2 PROJETO COMPUTAGAO NA ESCOLA PARA MULHERES

O projeto, originado em 2015, inicialmente dirigido a jovens do terceiro ano do ensino médio
das escolas publicas em Itacoatiara, Amazonas, tomou forma ao perceber uma discrepancia inquietante
nas graduacdes de computacéo no Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT), ligado a
Universidade do Estado do Amazonas (UEA). A constatacdo de que, a cada grupo de 10 formandos,
apenas 2, 1 ou, por vezes, nenhuma mulher concluia seus cursos, tornou-se alarmante. Esse cenario
acendeu um sinal de alerta, instigando a busca por formas de atrair e manter mais mulheres no campo
da computacdo no ensino superior.

Nunes et al. (2016) assinalam que as mulheres enfrentam desafios adicionais em areas onde
a predominancia histérica € masculina. Essas dificuldades, aliadas a falta de incentivo, manifestam-se
no limitado ingresso feminino nos cursos dessa disciplina.

Motivado por essas ponderacdes, o projeto adotou uma abordagem focada exclusivamente no
publico feminino. Seu objetivo é impulsionar e encorajar alunas do terceiro ano do ensino médio, em
uma fase crucial de escolha de carreira universitaria, a optar pelos cursos de computacéo. O intuito é
proporcionar uma representatividade mais equilibrada nessa area. Conforme destacado por Oliveira et
al. (2014), o ensino e pratica de raciocinio légico e légica de programacao sao raros nas escolas
brasileiras, o que resulta em um desinteresse e desconhecimento generalizado na area. Esta lacuna
pode ser apontada como uma das causas da falta de entusiasmo dos alunos por esse campo. O projeto
abraca a misséo de preencher essa lacuna por meio do ensino de algoritmos, légica de programacao,
bem como a criacdo de jogos e histdrias interativas, utilizando a plataforma Scratch e se propde a ser
uma luz guia para as jovens alunas, abrindo portas para um futuro mais inclusivo e diversificado no

campo da tecnologia.

3 SCRATCH

Scratch, uma linguagem de programacao em blocos, surgiu em 2007 gracas ao Lifelong
Kindergarten Group no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology - MIT (em portugués,
Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Seu objetivo é proporcionar ferramentas digitais e
oportunidades gratuitas para que jovens possam imaginar, criar, compartilhar e aprender. Na esséncia,
a programacéao em blocos do Scratch se assemelha a um quebra-cabeca, onde os blocos se encaixam
sem a preocupacao de erros sintaticos, permitindo focar na criagéo da légica de programacéo (Cruz;
Barbosa, 2020).
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Com uma interface visual simples e intuitiva, os alunos podem criar histérias interativas, jogos
e animacfes, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento computacional, aprendizado
criativo, autoexpressdo, colaboragdo, equidade em computacdo e habilidades de resolucdo de
problemas. Além disso, eles tém a oportunidade de participar e compartilhar suas criacdes online com
a comunidade (Cruz; Barbosa, 2020).

Atualmente, o Scratch é a maior comunidade global de programacédo para criangas,
abrangendo mais de 200 paises e disponivel em mais de 70 idiomas como software gratuito, além de
ser oferecido como software livre.

Embora o Scratch tenha sido projetado para a faixa etaria entre 8 e 16 anos, pesquisas indicam
gue seu uso tém um impacto positivo no ensino de computacdo em escolas, beneficiando estudantes
de diversos niveis, desde o ensino médio até o superior (Wangenheim; Nunes; Santos, 2014). O
ambiente de desenvolvimento do Scratch € dividido em quatro partes principais:

1. Secédo de Comandos, com trés subareas, incluindo a area do cédigo para blocos de comandos
como movimento, sensores e variaveis, area da fantasia para a criagdo e modificacdo de
personagens, € a area de sons com varias opgdes sonoras para manipulagdo durante a
criacao;

2. Area de Criagdo, onde os blocos de comandos sdo organizados de maneira logica e
encaixados para que os personagens executem agdes desejadas;

Palco, onde a programacao visual pode ser visualizada;

Area onde é possivel escolher personagens e cenarios que o proprio Scratch ja disponibiliza.

A Figura 1 exibe sua interface visual online.

Figura 1. Interface visual online do Software Scratch
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Fonte: elaborada pelos autores
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Para programar no Scratch, basta arrastar os blocos da Secdo de Comandos a esquerda da
tela e solta-los na Area de Criacdo, conectando os blocos em sequéncia para construir a logica
desejada. Na Figura 1, exemplificando, arrastamos o bloco de Evento” Quando a bandeira verde for

clicado” e o conectamos a um bloco de Aparéncia para fazer o personagem dizer “Ola, mundo!”.

4 O PAPEL DO SCRATCH NO ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMAGCAO

No século XXI, dominar os fundamentos da l6gica de programacédo tornou-se crucial. Este
conhecimento vai além de facilitar a criacdo de programas; a compreenséo de algoritmos, o cerne da
programacdo, capacita individuos a estruturar sequéncias de tarefas de forma eficaz, resolver
problemas com destreza e abordar desafios mais complexos.

O ambiente de programacdo visual oferecido pelo Scratch simplifica a constru¢do de

a

programas através de blocos interligaveis, tornando-se uma introdugdo intuitiva a construcdo de
software. O ensino precoce da légica de programacdo permite que criancas e adolescentes
desenvolvam uma base sélida de aprendizado, preparando-os para a idade adulta com um pensamento
computacional estimulado. Essa habilidade ndo apenas facilita o aprendizado continuo, mas também
oferece uma vantagem na resolucédo de variados problemas.

Uma notavel diferenca emerge ao comparar a criagdo do programa "Ola, Mundo!" no Scratch
e em outras linguagens, como Java, conforme demonstrado na Figura 2. Enquanto linguagens
tradicionais como Java demandam atencao as regras semanticas e sintaticas, envolvendo conceitos
como abstracdo, recurséo e iteracdo (Wangenheim; Nunes; Santos, 2014), a programacdo em blocos
no Scratch se apoia principalmente na ldgica de programacdo para solucionar problemas (Cruz;
Barbosa, 2020).

Figura 2. Programa “ola Mundo” escrito em Scratch e JAVA
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S ~ = 2~ public static void main(String[] args) {
= LN 0. munco!) & 3 System.out.println("Hello, World!");
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=" - }
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Fonte: elaborada pelos autores

O Scratch, ao eliminar a necessidade de atentar-se a complexidades sintéticas, proporciona
um ambiente onde a logica prevalece. Isso reduz barreiras iniciais, permitindo que iniciantes se
concentrem na estruturacdo de algoritmos e na compreensao de padrdes l6gicos. Nesse contexto, 0
Scratch destaca-se como uma ferramenta de aprendizado eficaz para introduzir e solidificar conceitos

fundamentais da l6gica de programacéo.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho é resultado das atividades de um projeto de extensdo conduzido pelos
académicos do Curso de Ciéncia da Computacdo do Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara
(CESIT), ligado a Universidade do Estado do Amazonas (UEA). O projeto teve como foco as alunas do
3° Ano do ensino médio das escolas publicas do municipio de Itacoatiara, Amazonas.

O projeto teve a duracéo de 12 meses, divididos em dois semestres, cada um contendo quatro
fases, totalizando 60 horas de carga horaria em cada semestre. Foram formadas duas turmas, com até
35 alunas em cada uma. Na primeira turma, houve a inscrigdo de 99 alunas, enquanto na segunda
turma foram inscritas 64 alunas, totalizando 163 alunas inscritas do projeto, sendo 70 alunas
participantes.

Na primeira fase, foi realizada a divulgacéo da abertura das inscrigcbes para o projeto, visitando
as salas do terceiro ano nas escolas publicas de ensino médio, para convidar as meninas a
participarem. Contou-se com o0 apoio das gestoras das instituicdes de ensino visitadas, que auxiliaram
na divulgagdo por meio de cartazes afixados nos murais. As inscri¢des foram efetuadas por meio de
um formulario online.

Na segunda fase, ocorreu o processo seletivo, no qual foram reservadas salas no Centro de
Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT/UEA) para sua realizacdo. Entramos em contato com todas
as alunas para informa-las sobre o horério da prova, local e dia. Dois dias apdés a prova foram
informadas sobre sua aprovacdo ou ndo, bem como fornecer informag6es sobre o inicio do curso
através de e-mail e WhatsApp.

A selecao foi realizada por meio de um processo avaliativo composto por uma prova de multipla
escolha, totalizando 20 questdes, sendo 10 delas de matematica e as outras 10 de raciocinio I4gico.
Essas questdes foram criteriosamente selecionadas a partir de exames das renomadas Olimpiadas
Brasileiras de Matemética e de Raciocinio Logico. A prova teve uma duracao de 2 horas e seguiu uma
estrutura semelhante a de um vestibular, aderindo as suas regras e diretrizes. A Figura 3 exibe a capa
da prova contendo todas as instru¢des necessarias para a sua realizacdo e demonstra um conjunto de

guestdes da prova de multipla escolha.
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LEIA ATENTAMENTE AS INSTRUCOES SEGUINTES

Este CADERNO DE QUESTOES contém 20
questoes, muneradas de 1 a 20, sendo 10 de
‘matemitica e 10 de raciocinio logico.
Preencha seus dados nos espagos proprios da
folha de rosto do CADERNO DE QUESTOES
com caneta esferogrifica de tinta azul ou preta.
Para cada uma das questoes, sio apresentadas
5 alternativas, identificadas com as letras A, B,
C.De E. Apenas uma responde corretamente
@ questdo. Vocé deve, portanto, assinalar
apenas uma opgio em cada questio. A
marcagdo de mais de uma opgdo no CARTAO
RESPOSTA anula a questio, mesmo que uma
das respostas esteja correta.

©
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»

Quando terminar a prova, entregue o
aplicador este CARTAO RESPOSTA

Vocé somente poderd deixar o local de prova
apés decorridos 45 minutos do infcio da
aplicagdo

. Vocé sera excluido do exame caso:

) Utilize, durante a realizagio da prova,
méquinas efou relogios de calcular, bem
como rédios. gravadores, headphones,
telefones celulares ou fontes de consulta de
qualquer espécie;

Se ausente da sala em que se realiza a prova
levando consigo 0 CARTAO RESPOSTA:
©) Aja com incomegio ou descortesia para

£

4. A marcagio de cada questio devera ser com qualquer participante do processo de
wanscrita para 0 CARTAO RESPOSTA aplicagio das provas;
constante na tiltima pigina deste caderno, pois d) Se comunique com outro participante,
a partir desta marcagdo serd feita a corregao da verbalmente, por escrito ou por qualquer
prova. outra forma;

5. O tempo disponivel para esta prova ¢ de 120 ) Apresente dado(s) falso(s) ma sua
minutos. identificaio pessoal

Nome: I ]

Escola: | I

Série: | |

PARA FOMENTAR A PARTICIPAGAO EM CURSOS SUPERIORES DE COMPUTAGAO

Linda Hillary Brand&o Souza, Luiz Sergio de Oliveira Barbosa

PROVA DE MATEMATICA E RACIOCINIO LOGICC

1. Considere a afirmagdo:
* “Nenhum soldado escuta mal”.
A sua negagdo é:
#) Hi pelo menos um soldado que escuta mal
b) Varios soldados escutam mal
¢) Todos os soldados escutam mal.
d) Todos os soldados escutam bem
€) Todas as pessoas que escutam bem sio soldados.

2. Sabe-se que a sentenga:
e “Se o0sapato & preto, entdo a meia é preta ou o
cinto é preto” ¢ FALSA.
E correto concluir que:
a) O sapato ¢ preto, a meia ndo ¢ preta, o cinto ndo ¢
preto
b) Osapato é preto, a meia ¢ preta, o cinto ndo é preto.
c) O sapato € preto, a meia € preta, o cinto € preto.
d) O sapato nio ¢ preto, a meia ndo ¢ preta, o cinto
ndo ¢ preto,
€) Osapato ndo épreto, a meia é preta, o cinto ¢ preto.

3. A seguir, hi a representacio de um diagrama
formado pelo conjunto A e B.
A
8

Analisando a imagem, podemos afirmar que a regido

destacada em rosa pode ser descrita por:

a) Elementos que pertencem ao conjunto A.

b) Elementos que pertencem a intersecgio de A com
B.

¢) Elementos que pertencem somente ao conjunto A.
que a0 deA
€) Elementos que 1o pertencem ao conjunto A

4. Admita que sejam vilidas ambas as seguintes
sentengas:
Pindquio sempre mente;
o Pinoquio diz: “Todos os meus chapéus sio
verdes”.
Podemos concluir dessas duas sentengas que
) Pinéquio tem pelo menos um chapéu que nio &
verde.
b) Pindquio tem apenas um chapéu
¢) Pindquio nio tem chapéus.
d) Pindquio tem pelo menos um chapéu verde.
€) Pindquio nao tem chapéus verdes.

Fonte: elaborada pelos autores

5. O desafio dos palitos de fosforos é uma das formas
ludicas de desenvolver o raciocinio logico de forma
divertida. Para resolver problemas deste tipo é
necessario usar a criatividade, memoria e habilidade.
Geralmente estes problemas consistem em deslocar,
remover ou adicionar palitos para chegar na solugao.
Pensando em corrigir a igualdade, qual o nimero
minimo de palitos que se deve mover?

? 3

a1 03 95
b)2 a4

6. A proposicio [(R A T) — (=S v T)] representa
um(a)

a) C i ac

b) Conjungio ©) Tautologia

¢) Enigma

7. Todos os advogados sio juizes. Alguns juizes sio

pessoas justas. Logo,

a) Alguns advogados sdo pessoas justas.

b) Alguns advogados nio sio pessoas justas.

¢) Algumas pessoas justas sao juizes.

d) Todos os advogados que sdo juizes sio pessoas
justas.

¢) Todas os advogados sio pessoas justas.

8. Bia, Ana, Mari sdo trés irmas, que gostam das
disciplinas de matematica, portugués e quimica
Sabemos que nenhuma delas gosta de duas ou mais
disciplinas, e que a Bia ndo gosta de portugués e
matemitica, Ana nao gosta de quimica e Mari nio
gosta de matematica. As disciplinas que Bia ¢ Ana
gostam sio, respectivamente:

) Portugués ¢ quimica

b) Portugués e matematica.

©) Quimica e portugnés,

d) Quimica e matemtica.

¢) Matematica e quimica

9. A e B sio afinnacdes verdadeiras e, C e D siio
afirmagdes falsas. Assinale a afirmagio verdadeira
dentre as proposigdes compostas abaixo:
a)(BeD)ouC d) (D ouC)ouC
b)(AouC)eD e)(CeD)eA

©)(C ouD)ou A

Na terceira fase, deu-se inicio ao curso, no qual foram ministrados diversos conceitos

fundamentais. Durante esse periodo, as alunas tiveram a oportunidade de conhecer grande mulheres

dentro da area da computacdo e seus feitos, bem como explorar temas como ndmeros binarios,

algoritmos, funcionamento interno do computador, tipos de dados, estruturas condicionais e

operadores. Além disso, elas foram incentivadas a exercitar sua criatividade ao criar jogos e historias

interativas por meio do Software Scratch. Desafios praticos de raciocinio l6gico e logica de

programacéao foram propostos, oferecendo-lhes a chance de aprimorar suas habilidades nesses

dominios, além de dindmicas em grupo para consolidar os conhecimentos vistos nas aulas tedricas e

desenvolver o trabalho em equipe.

Ao final do curso, as alunas foram organizadas em grupos para a criacdo de projetos autorais,

gue foram apresentados como trabalho final. Essa etapa permitiu que elas colocassem em prética todo

0 conhecimento adquirido ao longo do curso, resultando em projetos Unicos e criativos. Essa

experiéncia culminou com a entrega dos certificados, simbolizando o reconhecimento do empenho e

dedicacdo demonstrados pelas alunas ao longo do percurso educacional.
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A quarta e ultima fase foi destinada a elaboracgéo e entrega de relatério parcial/final, bem como
ao aprimoramento das metodologias aplicadas e dos contelidos das aulas, visando aprimorar futuras
edi¢cbes do projeto.

Com o propdsito de facilitar a compreensao da divisdo dos semestres e de suas fases, foi
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disponibilizada de forma organizada as informac¢fes na Tabela 1:

Tabela 1. Fases realizadas em cada semestre

Semestre

Fases

le2

1. Divulgacéo das inscricdes (1° més):
O projeto foi divulgado nas escolas de ensino médio de Itacoatiara por meio

de cartazes, internet e radios locais.

2. Processo Seletivo (1° més):
Na Universidade do Estado do Amazonas (UEA/CESIT), foi aplicada uma
prova de légica matematica para selecionar 35 alunas a participarem do

projeto.

3. Curso Introdugé&o aos Algoritmos com o Scratch (2° ao 5° més):
O curso teve a duracdo de 4 meses, com aulas semanais de quatro horas,

totalizando 60 horas de contetdo.

4, Avaliacdo do Semestre e entrega de Relatério (6° més): No sexto
més, ocorreu a avaliagdo pedagdgica do semestre, com o objetivo de
aprimorar os métodos a serem utilizados no préximo periodo, além da entrega

do relatorio correspondente.

Fonte: elaborada pelos autores

Essas fases, uma vez executadas na turma 1, se repetiram na turma 2.

Ao longo do curso, ocorreram algumas desisténcias conforme mostra o Gréafico 1. Na primeira
turma, das 35 alunas iniciais, 25 concluiram o curso. Ja na segunda turma, das 35 alunas iniciais, 27

concluiram o curso. Cada turma teve um total de 15 aulas, ministradas semanalmente, com uma carga

horéria de 4 horas por aula. O curso teve a duracéo de 4 meses, totalizando 60 horas de contetdo.
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Gréfico 1. Quantidade de alunas desistentes nas duas turmas

Alunas desistentes

78%

\

\v" y

Total de Alunas mDesistentes

Fonte: elaborada com base nos dados da pesquisa

Apesar de uma taxa de desisténcia de 22% ao longo de um ano, dividido em duas turmas, o

namero de alunas que perseveraram até o final do projeto e obtiveram aprovacéo foi consideravel,

evidenciando o engajamento e entusiasmo das alunas em sala de aula.

As atividades praticas do projeto foram desenvolvidas no Laboratério de Informatica | do Centro

de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT), que faz parte da Universidade do Estado do Amazonas

(UEA), utilizando a vers&@o online do Scratch nos computadores disponiveis. Durante o curso, foi

elaborado um cronograma com os contelidos que seriam ensinados as alunas, conforme Tabela 2:

Tabela 2. Cronograma com conteddo programatico das aulas

Aula
1

2

3-4
5-6
7-12
13-14
15

Conteldo

Apresentacéo de figuras femininas na area da computacao para maior motivagao

das alunas

Numeros Binarios, funcionamento interno do computador e atividades praticas
Conceitos sobre algoritmos e realizacéo de atividades dindmicas sobre algoritmos
Apresentacdo do Software Scratch para as alunas

Criacéo de jogos e historias interativas em conjunto com as alunas

Formacéo das equipes para a apresentacéo do trabalho final do curso

Apresentagéo dos trabalhos desenvolvidos pelas alunas e entrega dos certificados

Fonte: elaborada pelos autores

Foi priorizado o conhecimento da representatividade das mulheres na primeira aula, visando

inspirar e motivar as alunas por meio de exemplos de figuras femininas de destaque na area da

computacgdo. Além disso, buscou-se transmitir um entendimento aprofundado sobre o funcionamento
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dos computadores e o0 conhecimento em algoritmos, a fim de desenvolver o pensamento légico das

alunas, aumentando assim seu interesse e desempenho nas aulas praticas com o Scratch.

6 CONSIDERACOES

O projeto “Computacao na Escola para Mulheres” almejou encorajar alunas do terceiro ano das
escolas publicas do municipio de Itacoatiara, Amazonas, a adentrarem 0 ensino superior na area de
computacdo. Dada a escassez de representacdo feminina nesse campo por falta incentivos, motivacao,
visdo estereotipada e oportunidades, mesmo frente a uma taxa de evasdo de 22%, os resultados do
projeto se revelaram promissores. As alunas conseguiram aprofundar seus conhecimentos em
computagdo e a ferramenta adotada foi bem recebida, amplificando a compreensao de ldgica de
programacéo e a habilidade de criar jogos e narrativas interativas.

As alunas tiveram a oportunidade de desmistificar a ideia de que a computacdo é
exclusivamente para homens e perceberam que ndo € algo tdo complexo quanto parece. Elas
descobriram que as mulheres tém um lugar legitimo no campo da computacéo e em qualquer area que
desejem atuar. Além disso, 0 projeto as motivou mutuamente, permitindo que compartilhassem
conhecimento e experiéncias. Elas também participaram da Semana de Informatica (SEMINFO, 2022),
um evento anual realizado no Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT/UEA), onde se
envolveram em minicursos focados em programacdo sem muitas dificuldades.

Durante o projeto, as alunas aprenderam sobre a criacdo de programas usando o Software
Scratch, ganharam insights sobre o funcionamento interno de computadores e experimentaram um
sentimento de realizac&o por persistirem ao longo do programa, mesmo renunciando a 15 sabados de
seu tempo de lazer para se capacitar.

O sucesso foi enorme que resultou na formacéo de duas turmas no projeto "Computacdo na
Escola para Mulheres" entre os anos de 2022 e 2023. Essa conquista notavel foi tdo significativa que
a iniciativa também recebeu destaque em duas entrevistas concedidas ao Portal ItaCultura da cidade
de Itacoatiara, Amazonas, abordando o sucesso e impacto das Turmas 1 e 2.

A diferenca no conhecimento das alunas desde o inicio do curso até sua concluséao foi notavel,
o que foi claramente demonstrado por meio de suas apresentacdes finais. Essas avaliag6es ndo se
limitaram apenas aos jogos criados, mas também avaliaram a légica empregada na criacédo, a
criatividade refletida nas histérias, personagens, cenarios e trilhas sonoras, bem como o crescimento
da colaboracédo em equipe. O projeto desafiou e derrubou a percep¢éo equivocada de que aprender
algoritmos e programacao € algo inatingivel. E inspirador testemunhar o quanto as alunas assimilaram,
demonstrando curiosidade e engajamento durante as aulas, mesmo fora do ambiente escolar, muitas
delas buscavam orientacao adicional fora do horario das aulas para aprimorar seus conhecimentos.

O objetivo proposto foi atingido com éxito, o que é evidenciado pela presenca de alunas que
participaram do projeto e agora frequentam o curso de Licenciatura em Computacdo no Centro de

Estudos Superiores de Itacoatiara da UEA. Além de seu impacto direto nas alunas, o projeto também
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enrigueceu o conhecimento de todos os envolvidos. O compromisso de transmitir 0 conteddo de
maneira compreensivel exigiu um estudo aprofundado do tema. Para tornar o aprendizado mais
agradavel, foram implementadas dindmicas, desafios e trabalhos em equipe, contribuindo para tornar
a jornada educacional mais envolvente e leve.

Compartilhar o conhecimento sobre I6gica de programacao e criagcdo de jogos com as alunas
do terceiro ano revelou-se uma experiéncia fundamental para o desenvolvimento profissional de cada
individuo envolvido. Sobretudo, ministrar aulas a frente do grupo contribuiu para aprimorar habilidades
de oratéria e comunicacdo, valiosas nao so para futuras interagcdes com colegas, mas também para
apresentacbes em ambito académico. Além disso, essa experiéncia possibilitou testemunhar o

crescimento notavel das alunas e a compreender o importante papel do professor na vida dos alunos.
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