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Resumo

Este artigo descreve uma acdo de extensao proposta para meninas entre o
6° e 0 8° ano do Ensino Fundamental de escolas municipais do municipio de
Feliz/RS. O objetivo da acao € incentivar o interesse de meninas na area de
Computacao, por meio da divulgacao das contribuicbes de mulheres para a
ciéncia e para a tecnologia, bem como o desenvolvimento de habilidades na
area. O artigo analisa uma das agdes promovidas pelo projeto de extensao
Meninas High-Tech, que foi um conjunto de quatro encontros com meninas
que focaram no desenvolvimento de habilidades na area de computacéo e no
reconhecimento da contribuicao de mulheres para a area de tecnologia. Ao
longo dos encontros, foram apresentadas as principais contribuicdes de Ada
Lovelace, discutidos esteredtipos de género e o Scratch foi apresentado para
o desenvolvimento de jogos online. As participantes demonstraram interesse
pela proposta, pois conheceram uma area do conhecimento com a qual nao

estavam familiarizadas.

Palavras-chave: Educacdo. Computacao. Mulheres.
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Abstract

This article describes an outreach activity proposed for girls in the 6th to 8th
grades of public elementary schools in the municipality of Feliz/RS. The goal
of the initiative is to help foster girls” interest in the field of Computing by
highlighting the contributions of women to science and technology, as well
as by developing skills in the area. The article analyzes one of the activities
promoted by the extension project Meninas High-Tech, which consisted
of a series of four meetings with the girls, focused on skill development in
computing and on recognizing the contributions of women to the field of
technology. Throughout the sessions, the main contributions of Ada Lovelace
were presented, gender stereotypes were discussed, and Scratch was
introduced for online game development. The participants showed interest
in the proposal, as they were introduced to a field of knowledge with which

they were previously unfamiliar.

Keywords: Education. Computing. Women.
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Resumen

Este articulo describe una accion de extension propuesta para nihas entre
el 6° y el 8° grado de la Educacion Primaria de escuelas municipales del
municipio de Feliz/RS. El objetivo de la accién es contribuir a fomentar el
interés de las nihas en el area de la Computacion, mediante la divulgacion
de las contribuciones de las mujeres a la ciencia y a la tecnologia, asi como
el desarrollo de habilidades en el area. El articulo analiza una de las acciones
promovidas por el proyecto de extension Meninas High-Tech, que consistié en
un conjunto de cuatro encuentros con las nihas, enfocados en el desarrollo
de habilidades en el area de la computacién y en el reconocimiento de las
contribuciones de las mujeres al area tecnoldgica. A lo largo de los encuentros
se presentaron las principales contribuciones de Ada Lovelace, se discutieron
estereotipos de género y se introdujo Scratch para el desarrollo de juegos
en linea. Las participantes demostraron interés en la propuesta, ya que

conocieron un area del conocimiento con la que no estaban familiarizadas.

Palabras clave: Educacién. Computacion. Mujeres.
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1. Introducao

Como vocé imagina uma pessoa cientista? A resposta a essa pergunta perpassa
pelo imaginario que o ambiente escolar, entre outros, (re)produz sobre quem faz ciéncia,
fundamentado por uma construcdo de esteredtipos de género que estabelece praticas, tais
como a separacao de brinquedos e brincadeiras por género, e a ideia de que meninas sao
mais caprichosas e meninos melhores em légicas e calculos (Louro, 2014). Pesquisas como as
de Bias, Leslie e Cimpiam (2017) apontam que, a partir dos seis anos de idade, as meninas ja
sao mais propensas a se considerarem menos inteligentes que os meninos. A distribuicao de
homens e mulheres nas areas académicas € afetada por essa percepcao, pois a partir dos seis
anos as meninas comegam a evitar realizar atividades novas que seriam destinadas a pessoas
muito inteligentes e isso possui efeitos ao longo da vida. Nesse sentido, é importante encontrar
formas de evitar a aquisicao desse esteredtipo para possibilitar que as carreiras ndo sejam

afetadas por eles.

No contexto dessas discussdes, sdo implementadas iniciativas que visam incentivar a
participacdo de meninas nas areas STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics),
como a queserarelatada ao longo deste artigo. O objetivo do artigo é analisar uma acao realizada
com meninas participantes de um conjunto de oficinas com enfoque no desenvolvimento
de habilidades na area de computacao e no reconhecimento da contribuicao de mulheres
para a area. Ao todo, foram realizados quatro encontros com meninas estudantes do Ensino
Fundamental de escolas municipais do municipio de Feliz. A acdo, proposta pelo projeto de
extensdo Meninas High-Tech, ocorreu em parceria com a Secretaria de Educacdo da Prefeitura
Municipal e contou com a participagao de 22 meninas do 6° ao 8° ano. Os quatro encontros
ocorreram de forma presencial, utilizando diferentes espacos do Campus Feliz do IFRS, ao longo

do segundo semestre de 2023.

O artigo estd organizado iniciando com a retomada de conceitos fundamentais que
embasam a acao, tais como género e representatividade feminina na area de tecnologia, além
da apresentacdo de trabalhos que servem de referéncia para essa discussao. Em seguida, sao
destacados estudos semelhantes a experiéncia relatada. Na sequéncia, descreve-se o conjunto
de quatro encontros, detalhando as atividades desenvolvidas em cada um deles. Na secao
destinada ao relato de experiéncia, apresentamos as percepgdes das meninas participantes
acerca da acao, bem como de questdes relacionadas aos esteredtipos de género, além das
impressdes das docentes que acompanharam as alunas e das ministrantes das oficinas. Os
dados analisados foram obtidos por meio de formularios aplicados para coleta de informacoes

e da observacao direta realizada pelas ministrantes da acao.
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2. Estereotipos de Género e Representatividade Feminina
em STEM

O modo como foram construidas historicamente as relacdes entre homens e mulheres
e a influéncia da cultura patriarcal sdo pontos centrais para identificar o lugar ocupado pelas
mulheres (Federici, 2019) no campo da ciéncia e da tecnologia, espaco de limitacdo no acesso
ao saber, para o ingresso na academia e de desigualdades para atuacao profissional (IBGE,
2021). Essa questdao aponta para a necessidade de discutirmos a representatividade, pois a
falta dela é um dos fatores que impactam a reduzida presenca de mulheres na area (Cheryan
et al. 2017; Saavedra, 2009). Nossa sociedade, marcadamente desigual, exclui determinados
grupos sociais, os subalternos - mulheres, pessoas com deficiéncia, pessoas negras, indigenas
etc. Spivak (2010) aponta para a imposicdo da subalternidade mais fortemente as mulheres,

porque nao podem falar e, quando o fazem, ndo encontram meios para serem ouvidas.

Reconhecer e visibilizar a contribuicao de mulheres na area de tecnologia ajuda
a construir um imaginario de que esse é um espaco também feminino. Essa nocdo esta
fortemente associada também aos esteredtipos de género (Cheryan et al 2017; Saavedra,
2009). E justamente visando ao combate dos estereétipos de género que temos visto muitas
acoes ocorrendo com vistas a viabilizar mulheres na drea de computacao (SBC, 2022). Tendo
em vista esse contexto, sdo construidas iniciativas que visam a criacdo de espacos confortaveis
para meninas terem seus primeiros contatos com areas que nem sempre foram entendidas

como também femininas.

Com o objetivo de aproximar meninas da 4drea de STEM desde cedo, ha iniciativas
como a de Ereno et al. (2023), que apresenta a aplicacdo de oficinas de robdtica para alunas
de escolas de Ensino Fundamental. Como na experiéncia aqui apresentada, as oficinas de
robdtica também eram desenvolvidas apenas com meninas, porém para um novo grupo a cada
nova oficina. J4 em Lima et al. (2023), destacamos que as dindmicas ocorriam nos espacos
do Campus Ararangud, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), o que permitiu o
uso de laboratérios e equipamentos/materiais da instituicdo. A ferramenta escolhida para o
desenvolvimento das atividades foi a Lego Mindstorm EV3, a qual envolve programacao e
robdtica. Além disso, assim como ocorreu na escolha da plataforma Scratch, a decisao levou
em conta que as ministrantes possuiam conhecimento sobre a ferramenta e que ela podia ser
facilmente adaptada para diferentes faixas etarias do Ensino Fundamental. Ainda dentro deste
relato de experiéncia com o uso de robdtica para a criagao de um espaco de acolhimento e
incentivo as meninas em relagdo a Tecnologia, é interessante observar o vinculo criado entre

as estudantes durante as dindmicas.



Educacéo Publica - Divulgagao Cientifica e Ensino de Ciéncias * v4, n° 2, novembro/2025

Trabalhos como os de Novaes et al. (2023) abordam acdes realizadas sem o uso
de computadores, como o “Prototipando Ideias”. Nela, as estudantes desenvolveram um
protétipo de um aplicativo em papel, abordando algum tema social importante. O artigo
também trouxe agdes que ocorreram em laboratérios de informatica, trabalhando conceitos
basicos da computacao na pratica, através da proposta de desafios para serem discutidos
e solucionados em grupo. Ainda destacamos a acao “Jogos com as Emilias”, realizada com
meninas e meninos, na qual os(as) estudantes sao apresentados(as), através de jogos de
memoria, dama chinesa e pescaria, as trajetérias de mulheres importantes da STEM. Um olhar
por esta variedade de acbes evidencia as diferentes formas possiveis e complementares de
apresentar a area da tecnologia como uma possibilidade de sucesso para as meninas desde a
infancia, um dos objetivos de nossa acdo. Seguindo em direcdo semelhante ao apresentado

por estas iniciativas, foi realizada a acdo que sera descrita na sequéncia deste artigo.

3. Descricao da Experiéncia

A acdo aqui apresentada foi promovida pelo projeto de extensdo Meninas High-Tech,
criado em 2020, e que tem como objetivo contribuir para a equidade de género por meio do
incentivo a participagao de meninas nas areas de ciéncia e de tecnologia. O projeto tem como
publico central estudantes da Educacao Basica de escolas publicas da regiao onde esta inserido.
As acbes geralmente sao destinadas a meninas e meninos, no entanto, uma delas tem em seu
escopo apenas meninas do Ensino Fundamental, pois busca contribuir para incentivar o interesse
de meninas na area de Computacao por meio da divulgacao das contribuicdes de mulheres para a
ciéncia e para a tecnologia, bem como o desenvolvimento de habilidades na area. Ao longo deste
artigo, essa acao serd apresentada. O objetivo da acdo realizada foi construir um espaco seguro e
acolhedor para o didlogo aberto acerca dos esteredtipos de género, com foco no contexto da area
da Tecnologia da Informacéo, além do aprendizado de conceitos fundamentais de programacao,
com um grupo de meninas do Ensino Fundamental (entre 6° e 8° anos). Cada encontro foi
planejado previamente pela equipe do projeto de extensao Meninas High-Tech, através da

autoavaliacdo e percepcdo das bolsistas ministrantes das agdes ao final de cada encontro.

A atividade desenvolveu-se a partir de uma parceria realizada com a Secretaria de
Educacdo do municipio, que divulgou o projeto nas duas escolas municipais que ofertam o
Ensino Fundamental Il. Todas as meninas a partir do 6° ano foram convidadas a participar do
projeto e, no total, 22 meninas se inscreveram. Todos os encontros ocorreram no periodo da
tarde, contraturno escolar das estudantes, e tiveram duracao de duas horas e trinta minutos. As
estudantes, juntamente com as professoras acompanhantes das duas escolas participantes, se

deslocavam até a instituicdo por meio de transporte oferecido pela Prefeitura Municipal.
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Os quatro encontros foram previamente organizados em trés propostas e discussoes
iniciais: 1° encontro) apresentar o contexto de género na area de Tecnologia e objetivo do projeto,
dando inicio a discussao acerca da invisibilidade de meninas e mulheres na Ciéncia e na Tecnologia;
2° encontro) trabalhar conceitos basicos da programacao de forma pratica, com o uso de roboés
e fatos histoéricos da trajetéria de Ada Lovelace, a primeira programadora da Histéria; 3° e 4°

encontros) desenvolvimento de jogos através da plataforma Scratch.
3.1. 1° Encontro: Tour Ada Lovelace

O 1° encontro ocorreu no dia 26/09, com a participagdo de 22 meninas. Inicialmente,
apresentamos o projeto Meninas High-Tech e o seu objetivo de divulgar a area da Tecnologia da
Informagao ao publico, dando destaque ao resgate e visibilidade das contribuicoes femininas. O
enfoque do primeiro encontro foi a trajetéria da primeira pessoa programadora da histéria: Augusta
Ada Byron King, a condessa de Lovelace. Vale destacar que o 1° encontro também marcou o primeiro
contato da maior parte das meninas com o projeto e com o Campus e, por isso, optamos por
uma atividade em formato de tour, apresentando as estudantes os principais espagos do Campus
com atividades relacionadas a aspectos importantes da trajetéria de Ada em cada ponto. Em cada
parada, apos realizarem a atividade proposta, as meninas recebiam uma pega de um quebra-cabeca
que formava a palavra “algoritmo”, fazendo com que, ao final do tour, as participantes juntassem

as pecas e descobrissem a grande contribuicdo de Ada a area da Computacao.

O Tour Ada Lovelace contou com quatro paradas obrigatérias e teve como base o livro
Ada Lovelace: a Condessa Curiosa, escrito por Silvia Amélia Bim. Ap6s uma breve apresentacao,
as meninas foram divididas em quatro grupos, escolhidos por elas. Em seguida, cada grupo foi
levado a uma parada do tour, onde realizaram atividades de cerca de quinze minutos até serem

conduzidas a proxima parada.
a. Infancia de Curiosidade e Paixao pela Matematica:

Desde pequena, Ada sempre foi muito curiosa e criativa, adorava brincar com blocos de
madeira e inventar seus préprios projetos. Filha de um poeta e de uma matematica, Ada foi criada
pela mae e, desde jovem, teve duas paixdes que foram muito incentivadas: o seu desejo de criar

e a matematica (Bim, 2021).

Apbds conhecer um pouco mais da infancia de Ada, a ministrante da estacdo perguntou
as meninas se elas gostavam de matematica, recebendo, das 22 estudantes que passaram pela
parada, apenas uma resposta afirmativa. Quando questionadas do porqué nao gostarem de
matematica, a maior parte delas relataram dificuldade de compreensao da area e experiéncias
negativas com a disciplina dentro de sala de aula. As meninas também apresentaram certa
resisténcia em olhar para a matematica como um espaco de acolhimento a criatividade: a maior

8
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parte delas relacionava a matematica a algo rigido e macante. Tal posicionamento das meninas
fez com que, juntas, ministrante e estudantes, questionassem o porqué de Ada gostar tanto
de matematica. Para ajudar nessa conversa, as participantes foram apresentadas ao soroban, o
abaco japonés, uma forma diferente de manusear a matematica. Durante a dinamica, todas as

meninas puderam usar o dbaco para realizar calculos.

b. A Criacao do Primeiro Algoritmo:

Nessa estacdo, as meninas conheceram um pouco mais sobre os feitos de Ada para a
computacao e fundamentos basicos de um algoritmo. A criacao do primeiro algoritmo da histéria,
escrito por Ada, esta relacionado a Maquina Analitica, idealizada pelo inventor e amigo de Ada,
Charles Babbage (Bim, 2021).

Entre os conteldos apresentados, o primeiro foi a parte de hardware, pecas que
representam a parte fisica dos computadores e equipamentos eletrénicos, como placa-mae, placa
de video e memodria RAM. Cada um foi apresentado a elas, podendo ser tocado e explorado
de perto. Todas demonstraram grande interesse e curiosidade, visto que a maioria nunca tinha
visto 0s componentes internos que compdem 0s equipamentos que elas conhecem e/ou usam.
Neste momento foi introduzido o conceito da binariedade dos circuitos elétricos, posteriormente
relacionado com a binaridade dos cartdes perfurados de Ada, a partir da visualizacdo deles.
O segundo ponto foi a explicagdo das contribuicbes de Ada para a computacdo, focando no
conceito de algoritmo. O terceiro, uma atividade oral de idealizacdo de um algoritmo a partir de
uma receita culindria, devido a sua necessidade de ordem e especificidade, realizada em conjunto
com todas. Os operadores logicos “e” e "ou” foram introduzidos nesse contexto também,
pensando em receitas que obrigatoriamente deveriam conter dois ingredientes (x e y) e que
continham ingredientes que poderiam ser substituidos (x ou y). Por fim, o Ultimo continha uma
atividade pratica, em papel impresso, sobre estruturas condicionais presentes em cédigos de
programacao. A escolha dessa atividade estd fortemente relacionada com o contelido dos dois
ultimos encontros. A forma como os componentes do algoritmo esta organizada nessa atividade
e na do 2° encontro, que segue a mesma logica desta, porém de forma mais aprofundada e com
conceitos mais complexos, se assemelha propositalmente a do Scratch, por ser mais didatica e
para contribuir para maior facilidade delas no uso da Plataforma. Inicialmente, foram sorteadas
duas formas para serem colocadas na entrada que variaram em forma (circulo ou triangulo), cor
(vermelha ou verde) e preenchimento (perfurada ou preenchida). Sortearam-se entdo duas pecas
booleanas, podendo afirmar “contém” ou “ndo contém”, duas pecas que continham uma das
trés caracteristicas das formas de entrada e um dos operadores logicos “e” e “ou”, conforme
as figuras 1 e 2. Encaixavam-se todas as pecas na estrutura condicional “se” (“if”, em inglés) e

formava-se uma sentenca que deveria ser examinada pelas meninas com o intuito de descobrir

9
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se algum comando dentro dessa estrutura, dependendo da veracidade da condicao ali disposta

relacionada com a entrada das formas sorteadas, seria executado ou nao.

A0 A
QA
QA |

Figura 1 - Elementos sorteados para a realizagdo da atividade

E oK o<

.
..m —

Figura 2 - Elementos sorteados para a realizagcdo da atividade

Na atividade pratica houve dificuldades, principalmente com a compreensdo dos operadores
l6gicos, que foram muitas vezes contornadas pensando nos conceitos explicados e construidos da

atividade oral.
c. A Traducao do Artigo sobre a Maquina Analitica:

Nesta parada, trabalhamos que Ada também foi uma importante tradutora de artigos para
a lingua inglesa. Foi traduzindo um artigo acerca da Maquina Analitica, escrito pelo francés Luigi
Frederico Menabrea, que Ada escreveu, na nota G do artigo, o primeiro algoritmo, prevendo que
a maquina de Babbage poderia interpretar quaisquer simbolos além de nUmeros. Tal descoberta
so foi possivel devido as notas de rodapé de Ada, as quais idealizaram conceitos essenciais para a
Computacgao, como o sistema de representagao binaria, base para todos os circuitos elétricos dos
dispositivos, e estruturas dentro de algoritmos, como as de loop, métodos, funcdes reutilizaveis

e estruturas condicionais.
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Em seguida, a ministrante da estacdo mostrou o artigo traduzido para as estudantes. Na
sequéncia, o desafio proposto para as participantes foi traduzir, através de simbolos, a seguinte
frase de Ada: “A imaginacao é a faculdade da descoberta, predominantemente. E ela que penetra
nos mundos invisiveis que nos rodeiam, nos mundos da ciéncia.” Cada grupo, ao chegar nessa
estacdo, recebia duas folhas: em uma delas havia uma relacdo de simbolos com as letras do
alfabeto e, na segunda, a sequéncia dos simbolos formando a frase de Ada. Os desenhos utilizados
como representantes das letras, assim como a dindmica de traducao, foram inspirados em uma

atividade do livro “Ol4, Ruby: uma aventura pela programacao”, (Liukas, 2019).
d. Pessoas Importantes para a Trajetoria de Ada:

Nesta parada, as meninas conheceram pessoas que foram fonte de incentivo e inspiracdo
para Ada, como o inventor Charles Babbage, com quem Ada trocou cartas sobre o funcionamento
da Maquina Analitica, além de incentiva-la a publicar suas notas de rodapé na traducao do artigo
de Menabrea; a matematica Mary Somerville, uma grande inspiragao de Ada ao ser a primeira
mulher nomeada para a Royal Astronomical Society, em 1835; a mae de Ada, Anne lIsabella

Milbanke, uma das grandes incentivadoras da curiosidade e paixao pela matematica de Ada.

Apos refletirem sobre as pessoas fundamentais para a trajetéria de Ada, as meninas foram
convidadas a pensarem em pelo menos uma pessoa indispensavel em suas préprias trajetorias.
Em sequida, as meninas realizaram o desafio do “Telefone sem fio de desenho”, no qual foram
organizadas em uma fila ou roda, ficando de costas uma para outra. Na sequéncia, cada participante
recebeu uma folha e a apoiou nas costas da colega a sua frente. A ministrante da oficina escolhia
entdo uma das meninas do grupo para iniciar um desenho na folha apoiada na colega, fazendo
com que esta copiasse 0 que estava sentindo na sua proépria folha, apoiada, consequentemente, nas
costas da colega da frente. Toda a vez que uma das meninas terminava a copia do seu desenho, ela
era convidada a adicionar algo a mais no que ja estava desenhado. No final, as estudantes tinham
um desenho que teve a contribuicdo de todas as participantes e que evidenciava o papel de cada
uma no desenho final. Por fim, realizamos uma reflexdo acerca do cooperativismo e da importancia

de as meninas também serem fonte de apoio e incentivo entre si.

Ao passarem pelas 4 estacoes, as estudantes montaram o quebra-cabeca da palavra
“algoritmo”, conquistado ao longo do tour. Uma maior reflexdo sobre as paradas do tour e os

feitos de Ada foi elaborada no segundo encontro.

3.2. 2° Encontro: Ada Lovelace - A Logica por Tras do Primeiro Algoritmo
da Historia

O 3° encontro ocorreu no dia 31/10 e tinha como objetivo explicar mais profundamente

como um algoritmo computacional funcionava, apresentar algumas das estruturas fundamentais
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dos programas de computador, desenvolver a l6gica computacional e prepara-las para programar
de fato. A turma de meninas foi dividida ao meio e cada grupo foi posicionado ao redor de uma
mesa que continha diversas pecas, impressas em papel, contendo elementos de um algoritmo,

um tabuleiro dividido em quadrados e um robd RoPe'.

| figura 1 = I 1 [ 1 [ || | Se a distancia de C__ > for 0 Ol @ @

| figura 2 = [ ] [ 1 [ ] | |Percorra um caminho formando a letra “L”l

| chegue em —— ” utilizando o botdo [] | . I:l | Percorra um caminho formando um quadrado 2x2| <> ® @
| cliqueO vez (es) no botdo Dl | utilizando o botio D | | Chegue a borda do tabuleiro mais préximol

| cliqueo vez(es) no botdo Dl I DDD |chegue ao quadrado mais distantel
[vezmeibo |D D @ @

[ stigue () vez(es) no votzo [ || [ I [ chegue a figura mais distante | [nao|| e | |néo|@ ®

| cliqueO vez (es) no botdo D | I_"_IDI_"_I | Giro 360° | | Giro 180° | | Se ndo | | ou | |n§o|

|_vermelho || Preenchido | [ Perfurado | ®@ ®®® | Se houver| ] D [ ]no tabuleiro |

e [ Toto tototo)

[Trianguio ] | Azul ] @@ o H o o =

I Aol I I Perfurado I i N [y} -« n o ~ (o] o — - - — —

Figura 3 - Elementos utilizados para a formulacdo dos comandos para a realizacdo da atividade

A ideia era parecida com a atividade pratica contida na parada “A criagdo do primeiro
algoritmo” do encontro anterior, as pecas dele agora eram, apds serem sorteadas, dispostas no

tabuleiro por elas e definidas dentro de varidveis, para poderem manipula-las dentro do cédigo.

“ @MENINAS.HIGH_TECH

Figura 4 - Tabuleiro da atividade sobre elementos e estruturas de um algoritmo, base para o robo

O algoritmo construido era executado dentro do tabuleiro pelo rob6, tendo o caminho
a ser percorrido construido pelo cédigo. Foram trabalhados os conceitos de varidvel, condicao,

ordem, estrutura condicional, operadores relacionais e operadores 6gicos.

3.3. 3° Encontro: Desenvolvimento de Jogos Através da Plataforma Scratch

O 3° encontro ocorreu no dia 14/11, em um dos laboratérios de Informéatica do Campus.

Ao final do 2° encontro, identificamos alguns dos jogos online que as meninas gostavam de

1 Robo Programavel Educacional. Mais informagdes em: https://smartfunbrasil.com
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jogar. A partir dessa conversa, foram programados, através do Scratch, quatro jogos que utilizam
diferentes recursos da plataforma e que exploram as habilidades que as meninas relataram gostar
de praticar em jogos ja existentes: pixel art, corrida de carros, pac-man e estoura baldes. A escolha
do uso da plataforma Scratch para o desenvolvimento dos jogos foi feita a partir da gratuidade e
facilidade do uso da plataforma, com a programacdo em blocos, além da variedade de cenarios,

personagens e efeitos sonoros ja disponiveis no site.

A maior parte das estudantes ndo conhecia o Scratch e estava animada em conhecer a
plataforma. No inicio do encontro, foram apresentados ao grupo os quatro jogos previamente
programados e exploradas as funcdes desenvolvidas. A ideia inicial era que cada participante
escolhesse um dos jogos apresentados e criasse o0 seu proprio projeto a partir desta escolha.
Porém, ao longo do encontro, percebemos que seria mais proveitoso deixar o primeiro contato
das meninas com o Scratch ocorrer de forma exploratéria e mais livre. Assim, as meninas
receberam orientagdes de como a programacao em blocos funcionava, como criar personagens e
cenarios e funcoes importantes em cada um dos jogos apresentados. Em seguida, as participantes
foram incentivadas a entrarem nos jogos previamente programados e explorarem os cédigos

desenvolvidos.

Ao final do encontro, percebemos que, de forma geral, o grupo estava em pontos
distintos no desenvolvimento de seus projetos: algumas meninas haviam feito varios testes e
outras ja possuiam uma base de jogo bem construida. Também notamos que as meninas estavam
mais familiarizadas com a programacdo em blocos e prontas para, no 4° e Ultimo encontro,
desenvolverem de fato um projeto. Vale destacar que, nesse primeiro contato das meninas com
a programacao, buscamos reforcar a importancia da tentativa e do erro. Quando as meninas
encontravam algum impasse no cédigo, a primeira acdo sempre era chamar uma das ministrantes
para encontrar o problema, porém, elas eram encorajadas a buscarem e testarem suas proprias
hipdteses. Assim, ao final do encontro, grande parte das estudantes mostraram ter mais autonomia

na construcao dos cédigos.
3.4. 4° Encontro: Desenvolvimento de Jogos Através da Plataforma Scratch

O 4° e Ultimo encontro ocorreu no dia 28/11, continuando a atividade do encontro anterior.
Apos explorarem e aprenderem como a plataforma funcionava, as meninas foram orientadas a
criarem o seu primeiro projeto, que seqguiria a légica de um dos quatro jogos criados e expostos
pelas ministrantes, embasado no jogo “Pac-Man”. A escolha do jogo se deu pela juncao do grande
conhecimento geral dele por parte das meninas e da facilidade de reproduzir a sua jogabilidade
dentro do Scratch. As meninas tiveram a liberdade de escolher todos os elementos que iriam

compor seu jogo, permitindo maior afloramento da criatividade das estudantes.
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A programacao foi feita em etapas com base nos elementos a serem criados e, a partir deles,
foram aprendidos conceitos especificos contidos nos mesmos. Construcao do botao “jogar”, do
cenario, do personagem principal, das pastilhas “comidas” pelo personagem principal, pontuagao

e condicao de vitoria.

4. Analise e Reflexao

De forma geral, o impacto dos encontros realizados e descritos aqui foi avaliado de
trés formas distintas: formuldrios fisicos respondidos pelas estudantes no 1° e no 4° encontro;
formulario online enviado as professoras acompanhantes das participantes e percepcdo das

ministrantes das oficinas.

No formulario aplicado as estudantes no primeiro encontro havia um conjunto de questoes
sobre perfil das participantes e outro sobre a percepcdo acerca da area de tecnologia e dos
esteredtipos de género. 86,4% das participantes se autodeclararam brancas e 13,6% pardas.
Além disso, nenhuma delas declarou possuir algum tipo de deficiéncia. Ainda neste formulario, no
inicio do primeiro encontro, quando questionadas se ja haviam pensado em ter alguma profissao
ligada a area de tecnologia (Informatica), 68,2% das meninas responderam que ndo. Ao final
do primeiro encontro, as meninas receberam a seguinte frase: “Depois dessa oficina passei a
considerar fazer um curso na area de tecnologia/informatica”, com a qual 54,5% responderam
concordar, conforme gréficos 1 e 2. Tal movimento de respostas evidencia que conhecer trajetorias
femininas na area de tecnologia, assim como as meninas conheceram um pouco mais da histéria
de Ada Lovelace, em um ambiente seguro e confortavel, é potencialmente benéfico para que elas
passem a considerar conhecer mais sobre a area.

“Meninos possuem mais habilidades para dreas de tecnologia
(informatica, computag¢dao).”

. Concordo

‘ Nao concordo nem discordo

53,8% .
Discordo

Grafico 1 - Sentencas sobre estere6tipos de género - habilidades
Fonte: propria (2023)
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“As mulheres tiveram uma contribuicdo muito importante nas dreas de
ciéncia e tecnologia. Mas, suas contribuigées sdao pouco divulgadas,
fazendo com que pareca que essas areas sao de dominio masculino.”

. Concordo

. Nao concordo nem discordo

Discordo

Grafico 2 - Sentencas sobre esteredtipos de género - contribuicdes
Fonte: propria (2023)

No formulario aplicado no Ultimo encontro com as estudantes, as participantes responderam
oito perguntas relacionadas ao desenvolvimento das oficinas e as contribuicbes dos encontros
as suas habilidades e conhecimentos, com opcdes de respostas variando de muito bom, bom,
regular, ruim e muito ruim. Em relacdo a forma como os encontros foram desenvolvidos, 100%
das meninas responderam “muito bom”; sobre a contribuicdo acerca dos seus conhecimentos
sobre estereétipos de género, a maior parte respondeu “muito bom” (50%) e “bom” (43,7%);
de forma semelhante, a maioria das meninas (62,5%) respondeu que a contribuicdo para os seus
conhecimentos sobre os feitos das mulheres as areas de ciéncia e tecnologia foi “muito bom”.
Acerca do uso da plataforma Scratch, 81,2% das meninas declararam que se sentiram muito
bem ao usa-la e 75% disseram que a contribuicdo dos encontros ao desenvolvimento de suas

habilidades com a tecnologia foi “muito bom”.

O formulario respondido pelas participantes ao final do Ultimo encontro também continha
8 afirmacdes que tratavam acerca de esteredtipos de género, principalmente dentro das areas
de ciéncia e tecnologia. Para cada uma das frases, as meninas tinham 3 opcdes de resposta:

“concordo”, “nem concordo nem discordo” e “discordo”, conforme exemplos dos graficos 1 e 2.

A andlise desta parte do formulario evidencia movimentos sutis em prol da quebra dos
esteredtipos de género por parte das estudantes. Na analise desses movimentos, consideramos
“movimento positivo” as respostas “nem concordo nem discordo” e o extremo (“concordo” ou
“discordo”) que vai ao encontro do combate ao estereétipo de género evidenciado na frase.
Dessa forma, “movimento negativo” considera as respostas que marcaram o extremo que nao
combate o esteredtipo apresentado na sentenca. Assim, considerando o total de respostas das
estudantes em cada frase, 75% mostraram questionar os esteredtipos presentes nas frases,

conforme o grafico 3.
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Analise dos movimentos:

B Movimento positivo [l Movimento negativo
100 75%

75

50

25

Frase 1 Frase2 Frase3 Frased4 Frase5 Frase6 Frase7 Frase7 TOTAL

Grafico 3 - Movimentos na opinido das estudantes evidenciados pelas frases
Fonte: propria (2023)

Ainda realcamos que o debate acerca das questdes de género em nossa sociedade é um
processo que deve ser continuo e que, experiéncias como a relatada neste artigo, normalmente sao
0 incentivo inicial para que elas continuem ocorrendo em novos espacos. Por isso, consideramos
que ao marcar “nem concordo nem discordo” em algumas das sentencas, também é um aspecto
positivo na caminhada das estudantes em se entenderem como meninas capazes de fazer ciéncia

e tecnologia, questionadoras dos esteredtipos de género.

No ultimo formulario realizado com as estudantes, foi possivel obter o registro de
comentarios muito positivos sobre a experiéncia de participar dos encontros, sobretudo com a
atividade de desenvolver jogos online. Outro aspecto que apareceu nas respostas, foi a questao
do desejo de mais tempo para a realizagdo de encontros, o que também foi observado pelas

ministrantes e pelas professoras, principalmente nos dois Ultimos encontros.

Apods o término do ciclo de encontros, o projeto enviou as escolas um formulario online
para ser respondido pelas professoras que acompanharam as estudantes nas atividades, tendo
o retorno das duas escolas. Acerca do objetivo das escolas ao proporcionar a experiéncia de
participacao das meninas nas oficinas, as respostas foram o de expandir as oportunidades nas quais
as meninas tém o protagonismo; permitir que elas possam compartilhar os seus conhecimentos e
promover o interesse e a formacdo delas em areas STEM. Na resposta sobre como a escola pensa
que a participacdo nas oficinas do projeto Meninas High-Tech contribui para as estudantes da
escola, foi apontada a motivagao por estarem fazendo uma atividade sé delas, a construcao de
conhecimentos acerca da ciéncia e da tecnologia e a tomada de consciéncia sobre a posicao da
mulher na sociedade e a ampliacdo da perspectiva das meninas em areas cientifico-tecnoldgicas.
As professoras também responderam acreditar que as oficinas contribuiram para a desconstrucao
dos esteredtipos de género, ampliaram a visao das estudantes sobre quem pode fazer ciéncia e
permitiu o desenvolvimento das habilidades na area de tecnologia das meninas. As duas escolas

apontaram que seria interessante ampliar o nimero de encontros.
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5. Conclusao

Ha uma série de iniciativas que propdem oficinas e dinamicas exclusivas com meninas
dentro de espacos educacionais, visando apresentar a area da tecnologia as estudantes de Ensino
Fundamental de forma criativa, acolhedora e que dialoguem com as questdes de género. Contudo,
mesmo nao sendo novidade, tais acdes sao de extrema relevancia, pois expressam a criacao de
espacos seguros e confortaveis para o desenvolvimento dos contatos iniciais com a drea em contextos

em gue nado ha esse acesso.

A possibilidade de uma acdo com um grupo continuo fez com que pudéssemos trabalhar
conceitos de uma forma mais aprofundada, acompanhar o desenvolvimento de habilidades e
percepcoes das participantes, retomar discussoes e criar um vinculo entre o grupo. Ao longo
das oficinas, percebemos o desenvolvimento das participantes ao exporem suas opinioes,
compartilharem suas ideias, tirarem duvidas, testarem hipoteses e compreenderem melhor os

seus potenciais como meninas capazes de construir saberes.

Destacamos que, para as participantes estudantes do Ensino Fundamental, € muito positivo
saber da existéncia de uma instituicao educacional publica de Ensino Médio e Superior que discuta
as questoes de género dentro da ciéncia e da tecnologia, além de ofertar formacao profissionalizante
na area. Grande parte das meninas manifestou interesse em descobrir mais sobre a programacéo e

as suas possibilidades.

Também foi perceptivel, nos primeiros encontros, que alguns grupos de meninas tinham
o habito de realizarem comentérios depreciativos sobre suas capacidades ao enfrentarem erros
e desafios nas atividades propostas. De forma semelhante, ao usarem o Scratch, as meninas
também desenvolveram muito a capacidade de se permitir errar e valorizar os seus processos de
aprendizagens dentro das oficinas, trabalhando na autoestima e autopercepcao das estudantes.
Também salientamos a importancia do papel da Secretaria de Educacéo e Prefeitura Municipal da
cidade de Feliz, em estabelecer a parceria e oferecer transporte as escolas até o Campus, pois as

questdes operacionais muitas vezes impedem o desenvolvimento das acoes.
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