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A programacdo de computadores, uma das areas bases da Ciéncia da Computacao, €
considerada dificil por estudiosos da area pois exige habilidades como o raciocinio légico,
0 pensamento computacional, a capacidade de solucionar problemas, dentre outras. O
ideal seria que tais habilidades estivessem sendo trabalhadas nas escolas desde o ensino
fundamental, porém, essa ndo é a realidade da maioria das escolas brasileiras. Assim,
guando os estudantes tém contato com a area de programacdo ndo se sentem a vontade
com ela. O projeto de extensdo Oficinas de Programacao para Meninas do Ensino Médio:
despertando o interesse pela computacéo, tem o objetivo de proporcionar as alunas do
primeiro ano do ensino médio do Colégio da Policia Militar o contato com 0s conceitos
basicos da programacdo, bem como um conhecimento melhor da area de Computacao.
Esse resumo descreve atividades realizadas com as alunas, um diagnostico sobre
raciocinio l6gico com o intuito de nortear as demais atividades relacionadas ao projeto de
extensdo. Uma das primeiras etapas foi a elaboracdo de um questionario contendo 10
problemas de légica e computacdo, sem uso de computador. As questdes foram retiradas
das provas da Olimpiada Brasileira de Informatica (www.olimpiada.ic.unicamp.br), na
modalidade Iniciacdo, para alunos do ensino fundamental. Foram sorteadas 6 questdes,
sendo 3 do nivel facil, 2 do nivel médio e 1 do nivel dificil, inicialmente foi dado um tempo
de 10 minutos por questdo, porém levando em consideracdo que era necessario mais
tempo pelo grau de dificuldade que as alunas sentiram durante a aplicacdo das questodes,
nao houve restricdo de tempo. A avaliacdo dos resultados mostrou deficiéncia na
compreensao e na resolucédo de problemas, a média de acerto foi de 3 questdes do total
de 6, mas devido ao fato de apenas uma aluna ter acertado apenas 1 questdo, a média
de acerto foi de 47%. Outra atividade realizada foi a utilizacdo de ambientes de logica
como o Lightbot e o code.org, ferramentas ludicas que auxiliam no ensino de conceitos de
programacao, mas trabalham, sobretudo o projeto l6gico dos algoritmos, que € a estrutura
I6gica de qualquer programa. Antes que jogassem o Lightbot foi entregue uma folha com
as respectivas fases impressas e foi explicado os comandos a serem utilizados. A
experiéncia do Lightbot teve uma média de acerto de 3 a 4 fases do total de 8, com
porcentagem de 44% de acertos. As alunas tiveram a oportunidade de jogar e otimizar
suas respostas anteriores, com respostas mais eficientes. Além das atividades do projeto
foi oferecido pela escola um aumento de trés pontos na disciplina que escolhessem de
acordo com a sua participagdo no projeto. Ao final das oficinas foram aplicados
guestionarios para conhecer o nivel de satisfacdo e em geral as avaliagdes foram
positivas, demonstrando empolgacédo pelas atividades e interesse em continua-las. O
projeto ainda esta em execucdo com 5 encontros a serem realizados, todos os encontros
pretendem avaliar o nivel de aprendizagem de conhecimentos ldégicos, através de
atividades Iudicas que qualifiquem essas informacdes, buscando o nivelamento e
continuo crescimento em termos de aprendizado.
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