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Resumo. A sub-representacdo das mulheres em carreiras STEM é influenciada por
diversos fatores, destacando-se a auséncia de modelos femininos e falta de incentivo nas
escolas. Desde cedo, normas de género influenciam préticas culturais, estereétipos que
conduzem a um preconceito segregado que determina a relacdo das garotas com as
escolas e com suas escolhas educativas. Hoje no mundo as mulheres compdem 29% das
carreiras STEM, mas ainda permanecem longe da igualdade de género na area. Nesse
sentido, o projeto visa aumentar o interesse das meninas pela a&rea STEM, especificamente
pela computacéo, por meio de atividades e apresentacdo de mulheres pioneiras na area. O
objetivo é engajar meninas na tecnologia, que futuramente podem reverter a desigualdade
de género no setor. Os resultados do projeto indicam um aumento significativo no interesse
das meninas na area da computacéo, sugerindo sucesso no estimulo educativo.

Palavras-chave: Educacdo STEM, Mulheres na Computacdo, Representatividade
Feminina.

1. INTRODUCAO

Segundo The Institution of Engineering and Technology (IET, 2024) em sua pesquisa
mais recente, a falta de incentivo em escolas e a predominancia masculina no setor sdo os
principais fatores para a disparidade entre homens e mulheres em ocupagdes de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), porque embora tenham ultrapassado um
milhdo de mulheres na area, ainda representam menos de 30% na forca de trabalho.
Mesmo com o aumento da presenca das mulheres no mercado, ha um efeito contrario a
essa atividade, de acordo com a Federacdo das Industrias do Estado de Santa Catarina
(2023), entre 2018 e 2021, os salarios dos homens cresceram 5,2%, enquanto os das
mulheres diminuiram 0,3%, mostrando mais um obstaculo enfrentado na area STEM.

Segundo o relatério da UNESCO sobre participacdo de mulheres em STEM, a sub-
representacdo das mulheres nas carreiras STEM € influenciada por diversos fatores, sendo
a falta de conscientizacdo sobre o potencial dos estudos em STEM, a dificuldade de
progressdo em disciplinas na area que afeta o acesso a cargos de lideranca, e a auséncia
de modelos femininos alguns dos obstaculos identificados BELLO; ESTEBANEZ, 2022,
p.13).

Também de acordo com o relatério:

Familias, comunidades e instituicbes educacionais - 0s principais agentes
mediadores de amplos padrfes culturais - influenciam as preferéncias de
estudo e as vocacg0es cientificas e tecnoldgicas desde as fases mais iniciais.
Durante a socializacéo primaria, as criangas internalizam as representacfes
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e normas de género que constroem a sua primeira bagagem cultural sobre
0s papéis masculino e feminino no mundo. Porque as meninas sdo0 menos
encorajadas a prosseguir temas relacionados com a STEM, os preconceitos
de género aparecem ja na primeira infancia (UNESCO 2018) e tendem a
desencorajar as meninas de se especializarem em STEM. (BELLO;
ESTEBANEZ, 2022, p.25).

Logo, desde cedo, além da forma como se vestem, o tipo de brincadeiras, os géneros
literarios e cinematogréficos que irdo escolher, entre outras préaticas culturais, sao
influenciados por normas de género socialmente estabelecidas (BELLO; ESTEBANEZ,
2022, p.15). Com frequéncia, meninas que crescem em ambientes onde jogos e ciéncias
sdo considerados praticas masculinas desenvolvem menor conexao emocional e menos
interesse por jogos tecnologicos e ciéncias basicas (GONZALEZ GARCIA; PEREZ
SEDENO, 2002, p.7).

Esses estigmas levam a um viés excludente que, por sua vez, influencia a interacéo
das garotas com a escola e suas decis6es educacionais. Como resultado, ao longo dos
anos de formacao escolar (ensino fundamental e médio), meninas sdo desencorajadas a
seguir profissées nas areas de tecnologia e informética (BELLO; ESTEBANEZ, 2022, p.9).

Em vista disso, este projeto tem como objetivo despertar o interesse em STEM entre
alunos, principalmente alunas, do ensino fundamental | e Il, a fim de diminuir a diferenga de
género na area. O projeto foi aplicado com aulas que incluiram, além da base teorica e
atividades préaticas na area da computacao, a apresentacdo de mulheres importantes na
area de STEM, promovendo maior conhecimento e inspiracao para as criancas.

2. METODOLOGIA

A metodologia deste projeto foi estruturada em cinco principais atividades, cada uma
com um enfoque especifico para promover o interesse e 0 engajamento dos alunos e alunas
em STEM. Foram feitas aulas rapidas, com explicacdo teérica, seguidas de atividades
praticas, ferramentas como Scratch, Code.org Minecraft, Compute it e atividades de
computacdo desplugada foram empregadas para engajar os alunos de maneira interativa
e ludica, buscando incentivar a participagao ativa. O projeto foi implementado ao longo de
cinco semanas, iniciado em maio de 2024, direcionado ao ensino fundamental | e Il de
escolas publicas, abrangendo desde o 3° ano até o 9° ano. Participaram aproximadamente
152 alunos.

2.1 Computacao desplugada

A introducdo do termo “computacdo desplugada” remete a Bell, Witten e Fellows, e
refere-se a atividades e exercicios que ensinam conceitos de ciéncia da computagéo e
programacdo sem a necessidade de um computador. O objetivo € ajudar os alunos a
entenderem conceitos abstratos e complexos, como logica, algoritmos, e estrutura de
dados, de uma forma acessivel e divertida. Aléem de tornar o aprendizado mais inclusivo, a
computagdo desplugada desenvolve habilidades de pensamento critico e resolugéo de
problemas (BELL; WITTEN; FELLOWS, 1998, p.2).

A atividade escolhida foi “Programming Languages” (BELL; WITTEN; FELLOWS, 1998
, p.119), onde o objetivo € introduzir os conceitos de programacao de computadores usando
desenhos. Uma das coisas interessantes sobre programar € que os computadores sempre
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obedecem as instrugbes de maneira exata e literal, mesmo se estas produzirem um
resultado inesperado, entdo para essa aula foi explicado sobre como funcionam os
computadores e as linguagens de programacao, apos isso foi aplicada a atividade.

Para esta atividade foi escolhida uma crianca para receber uma folha com um desenho
simples. Sem que a classe visse a ilustragdo, a aluna escolhida deveria se posicionar de
frente para todo o resto de sua turma e descrever a imagem o melhor possivel, para que a
classe desenhasse a figura em seus respectivos cadernos de acordo apenas com as
instrucdes dadas pela aluna. Um exemplo de figura ilustrativa desta atividade € exibido na
Figura 1.

Figura 1 — Exemplo de desenho
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Fonte: Classic Computer Science Unplugged, 2021.

2.2 Code.org - Minecraft Hour of Code

A Code.org € uma organizacdo voltada para a area de ensino em ciéncia da
computacdo, a iniciativa € para que qualquer aluno de qualquer escola consiga ter essa
competéncia como parte de sua formacgao. No site é possivel se cadastrar tanto como aluno,
guanto como professor que tera acesso ao plano de ensino e ao grupo da sala. Além disso,
para 0s mais aventureiros, € possivel também criar projetos e publica-los no site.

Recentemente uma abordagem inovadora esta mantendo os alunos interessados e
entusiasmados com as disciplinas STEM: Aprendizagem baseada em jogos digitais. O uso
de jogos na educacdo tém se tornado crescente uma vez que aumentam a motivacao e o
desempenho dos alunos (ENNIS, 2018, p.12).

Dessa forma, a segunda atividade proposta para os alunos esta em uma secao dentro
do site Code.org, chamado Hour of Code. Liderado pela organizagéo, a hora do codigo é
um movimento internacional com atividades que visam ensinar e estimular as criangas na
area da programacdo em um periodo curto de uma hora, sem que seja preciso algum
conhecimento prévio de programacao.

A atividade escolhida para o segundo encontro foi “Minecraft Hora do Cédigo”, nesta
atividade podemos escolher entre fazer “Viagem aquatica no Minecraft”, “Jornada do Herdi
Minecraft”, “Aventureiro Minecraft” e “Projetista Minecraft’, cada uma com um envolvimento
didatico diferente das demais. Como o intuito era iniciar um conhecimento basico em
computagdo e ao mesmo tempo capturar o interesse dos alunos, foram escolhidos

“‘Aventureiro Minecraft” e “Jornada do Herdi Minecraft” para a aula.
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Abaixo é possivel ver na Figura 2 a primeira fase do “Aventureiro Minecraft”, o jogo faz
o aluno ter uma experiéncia introdutoria com codificacdo e ciéncia da computacdo com o
auxilio de blocos de comando. Os blocos ficam ao lado esquerdo, devem ser arrastados
para a area de trabalho e encaixados abaixo de “quando executar”, formando uma
sequéncia de comandos que controlam o comportamento do boneco que foi escolhido pelo
aluno, Alex ou Steve.

Figura 2 - Primeira fase Aventureiro Minecraft. Code.org.

Aventureiro de Minecraft
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Fonte: https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1, 2024.

Assim como em “Aventureiro Minecraft”, em “Jornada do Herdi Minecraft” temos a
mesma experiéncia didatica, porém a sequéncia de comandos controlam o Agente e 0s
alunos controlam o boneco, Alex ou Steve, pelas setas do teclado. Podemos observar na
Figura 3 a terceira fase de “Jornada do Herdi Minecraft”:

Figura 3 - Terceira fase Jornada do Heréi Minecraft. Code.org.

Minecraft: Jornada do Her6i L X N

InstrucBes
. Steve continua na aventura e precisa da bussola « para se preparar para a viagem.

HZ

v Use o codigo do Agente para abrir o portao.

Blocos Area de trabalho:

s

vire &

Y apd virea

repita [E3E vezes

I [ Executar taca
|

Fonte: https://studio.code.org/s/hero/lessons/1/levels/3, 2024.

Os jogos possuem 14 fases, conforme progridem os alunos vao aprendendo novos
comandos com os blocos de repeti¢do, condicao e funcdo. O interessante deste jogo, € que
assim como na programacao, os alunos comegam a perceber que podem fazer de varias
maneiras diferentes e chegar ao mesmo resultado.


https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/s/hero/lessons/1/levels/1
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Abaixo, nas Figuras 4 e 5, estdo algumas fotos desta atividade aplicada com os alunos:

Figura 4 - Atividade “Jornada do Heroi Minecraft” Figura 5 - Atividade “Aventureiro Minecraft”

5

Fonte: Arquivo pessoal, 2024 Fonte: Arquivo pessoal, 2024
2.3 Scratch

Existe um processo de pensamento que envolve a formulacdo de problemas e
resolucdo das mesmas, de uma maneira que a solucdo possa ser representada por
procedimento computacional, esse conjunto de habilidades de resolucdo de problemas é
chamado “Pensamento computacional”’. Esta abordagem combina elementos de logica,
algoritmos e abstracédo, considerada importante tanto para a educacdo, como para a
carreira e o cotidiano, pois este pensamento desenvolve habilidades criticas e facilita na
tomada de decisdes (INSPER, 2023).

A terceira atividade escolhida foi feita no Scratch, escolhemos ela como a terceira
atividade pois os alunos ja se familiarizaram com a programacao em blocos. Com o Scratch
€ possivel criar desde historias até jogos, promovendo o pensamento computacional,
habilidades de resolucéo de problemas e auto expressao, uma maneira criativa de envolver
as criancas e manter o interesse delas na programacéo (SCRATCH, 2007).

Para esta atividade foi proposto aos alunos que fizessem alguma histéria ou jogo
usando o Scratch. Antes da atividade foi explicado em sala sobre o0 uso dos comandos e
da plataforma do Scratch, apds isso discutimos sobre possiveis projetos que pudessem ser
feitos nele, alguns estilos de jogos e desenvolvimento de histdrias. Registramos o projeto
dos alunos e nas Figuras 6, 7 e 8 é possivel verificar alguns deles.
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Urso que pula pedras.

)

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Figura 7 - Jogo: Sereia desviando de caranguejos.

=

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Figura 8 - Histéria: Coelhinhos pedindo comida.

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

2.4 Compute it

O jogo foi feito pela Toxicode, que tem como propdsito projetar ferramentas divertidas
para apresentar programacao para novatos ou aperfeicoar a pratica dos programadores. A
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atividade “Compute it” além de estar hospedada no Toxicode, também pode ser encontrada
em Hour of Code, da Code.org. O foco principal deste jogo € a leitura do cédigo, os alunos
terdo uma boa préatica de como um computador I1é os codigos e isso desenvolve habilidade
de compreenséo e clareza sobre a programacao (TOXICODE, 2017).

Como “Compute it” exige o basico da linguagem de programacao em Python, foi
aplicada uma aula com os seguintes conteudos em Python antes de iniciar a atividade:
Estruturas de decisdo, repeticdo, funcbes e formatacdo. O jogo é simples, utilizamos
apenas as setas do teclado para comandar a bolinha branca, e devemos comanda-la como
€ pedido no cédigo. Nas Figuras 9, 10 e 11 é possivel vermos algumas fases do jogo e
como evoluem.

Figura 9 - Fase 9. Compute it.

while
cimal()
direital()

baixo()

&\loxn ode
Fonte: Compute-it.toxicode, 2024.
Figura 10 - Fase 27. Compute it.
for i in range(5)
if
direital()
if
esquerdal)
baixo()
£\ toxicode

Fonte: Compute-it.toxicode, 2024.
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Figura 11 - Fase 59. Compute it.

.:.
L]
def mexe () :
direital()
esquerdal()
direital()
esquerdal()
def danga () :
mexe ()
esquerdal()
def coreografia () :
@00
esquerdal()
dangal()
else :
direital()
direital()
direita()
for i in range(3) :
coreografial()
&\mode

Fonte: Compute-it.toxicode, 2024.

Nesta atividade, ao invés dos alunos fazerem separadamente em cada computador, foi
feita uma fila e cada aluno teve sua vez de jogar, o jogo foi projetado em uma tela na sala
de aula. Assim, tirar as davidas sobre Python dos alunos foi facilitado pelo teldo e todos
poderiam entender melhor tanto o que foi perguntado quanto a resposta, garantindo assim
o melhor entendimento da turma. Nas Figuras 12, 13 e 14 abaixo podemos ver a realizacao
da atividade:

Figura 12 - Atividade “Compute it”, fase 4.

4 o E. o ]
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Fonte: Arquivo pessoal, 2024.
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Figura 13 - Atividade “Compute it”, fase 20.
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Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Figura 14 - Atividade “Compute it”, fase 56.

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

2.5 Personalidades da Computacao

Como ja visto, a sub-representacdo das mulheres na computacdo € um problema
persistente e multifacetado, resultado de fatores histéricos, culturais e sociais. Isso é
agravado pela falta de visibilidade das mulheres na tecnologia, o0 que pode fazer com que
as meninas ndo vejam computacdo como um futuro viavel. Na pesquisa feita pelo The
Institution of Engineering and Technology (IET, 2024) quase 60% dos entrevistados
disseram nédo saber citar um nome de alguma mulher que tenha feito contribuicbes
significativas para a area STEM.

Pensando nisso, mostrar grandes inventoras e mulheres pioneiras pode ter um impacto
significativo na atracéo de meninas pela STEM, ver exemplos de mulheres importantes para
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construgcdo da historia da tecnologia pode inspirar meninas a seguirem caminhos
semelhantes. Na Ultima aula do projeto foi feita uma apresentacdo de slides com as
personalidades da computacéo, que incluiram homens e mulheres da computacéo. Dentre
as mulheres da computagdo foram destacadas: Ada Lovelace, Grace Hopper, Dorothy
Vaughan, Hedy Lamarr, Mary Kenneth Keller e Karen Spérck Jones. Durante a aula foi
falado sobre a contribuicdo dessas personalidades para a computacao, a historia delas e o
contexto historico.

3. AVALIACAO E DISCUSSAO

Ao final do projeto, foi aplicado um formulario para os alunos, ao todo foram coletadas
152 respostas. Foram feitos graficos de algumas das respostas, eles serdo apresentados
juntamente com a analise que conduzira esta secao. Fizemos gréficos gerados pela mesma
base de dados trés vezes; com total dos alunos, apenas com 0S meninos e apenas com as
meninas, com a finalidade de facilitar a analise dos dados e gerar conclusdes mais precisas.

Gréfico 1 - Conhecimento das personalidades da computagdo

Conhecimento das personalidades masculinas (Total) Conhecimento das personalidades masculinas (Meninos) ~ Conhecimento das personalidades masculinas (Meninas)

Conhecimento das personalidades femininas (Total) Conhecimento das personalidades femininas (Meninos) Conhecimento das personalidades femininas (Meninas)

mm Sim
W Nao

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Perguntamos em relacdo a ultima aula, se eles tinham conhecimento prévio de algum
dos homens e mulheres da computacdo apresentados nos slides. O resultado, mostrado
no grafico 1 acima, foi bem claro, embora ainda poucos alunos no geral conhecam as
pessoas da computacao, a diferenca entre as personalidades masculinas para as femininas
€ grande. O maior destaque entre as respostas das personalidades conhecidas foram Bill
Gates e Steve Jobs. Isso evidencia a necessidade de mostrar as mulheres da area para 0s
alunos, e reforcar o protagonismo da mulher, a fim de tornar a visibilidade maior e uma
STEM mais representativa.
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Gréfico 2 - Atividade Preferida
Atividade Preferida (Total) Atividade Preferida (Meninos) Atividade Preferida (Meninas)

m Code.org Minecraft

B Compute it Python
Scratch

m Computagédo Desplugada

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

De acordo com a nossa analise, a atividade preferida ndo sofreu grande diferenca entre
0S mMeninos e as meninas, vide grafico 2 acima. No formulario, apds a pergunta da atividade
preferida pedimos para os alunos explicarem o porqué dela ter sido destacada dentre as
demais, e grande parte das respostas envolveu que a familiarizagdo com o jogo Minecraft
tornou a atividade mais divertida, frases como “Achei interessante por ser do Minecraft” e
“Porque gosto de Minecraft” foram recorrentes. Logo, concluimos que juntar aprendizagem
com um assunto familiar aos alunos causa maior interesse e engajamento da turma na
atividade.

Outra analise é o fato das meninas terem gostado mais do “Scratch” e bem menos da
atividade de “Compute it” do que os meninos. As alunas citaram gostar mais de “Scratch”
pois foi uma atividade mais criativa e gostaram de montar a propria histéria. Também foi
perguntado se o0s alunos conseguiram resolver algum problema dificil e como se sentiram
sobre isso durante as atividades, e a atividade com python se destacou nessa resposta
tanto para as meninas quanto para 0s meninos, porém enquanto houveram respostas como
“‘Me senti envergonhada mas feliz’ de meninas, houveram respostas como “Me senti o
melhor de todos” de meninos, o que nos faz refletir sobre como lidam de formas diferentes
para os mesmos obstaculos.
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Gréfico 4 - Interesse das meninas em computacao

Antes das aulas: Interesse em computacao (Meninas)
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Depois das aulas: Interesse em computagao (Meninas)
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Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Agora focando mais nas meninas, objetivo do nosso projeto, verificamos no grafico 4
sobre o interesse delas em computacio antes e depois das aulas. E notéria a evolugdo do
interesse apos as aulas, percebemos que o interesse “muito alto” que foi de 14 alunas para
40, além de zerar o interesse “muito pouco”.

Continuando no foco sobre as meninas, também foi perguntado sobre pensamento de
carreira, antes das aulas 52 alunas apontaram ndo pensar em computagdo como uma
possibilidade, apos as aulas, apenas 27 alunas ainda ndo cogitavam computagdo como
uma area de carreira para elas, como exibido no grafico 5 logo abaixo. Sendo assim,
percebemos que o numero de alunas que comecaram a cogitar computagao, “Sim” e
“Talvez”, aumentou. Mais uma vez apontando o sucesso em despertar o interesse sobre a
area.
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Gréfico 5 - Carreira na computagéo

Antes das aulas: Pensava em seguir carreira em computacao? (Meninas)

52
50 A
404
E 30 4
=2
]
ol
s
o
20 -
104
04
Nao Sim Talvez
Resposta
Depois das aulas: Pensa em seguir carreira em computagao? (Meninas)
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Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Gréfico 6 - Participaria de outro curso de programacao?
Participaria de outro curso? (Total) Participaria de outro curso? (Meninos) Participaria de outro curso? (Meninas)

e Sim
Nao
mm Talvez

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Por fim, concluimos que o projeto foi bem sucedido, conseguimos captar o interesse
das turmas em computacdo, revertendo a opinido principalmente das meninas que
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iniciaram 0 curso com pouco interesse em computacdo, e que antes ndo tinham
pensamento em atuar na area, além disso mantemos os alunos interessados em um curso
mais aprofundado, conforme indica o gréfico 6 acima.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O projeto alcancou resultados promissores ao implementar um curriculo interativo e
envolvente para alunos do ensino fundamental. Utilizando ferramentas modernas e
atividades préticas, conseguimos despertar o interesse e a curiosidade dos alunos em
areas de STEM. Os dados coletados através dos questionarios indicaram uma percep¢ao
positiva por parte dos alunos. Em conclusao, o projeto ndo apenas atingiu seus objetivos,
mas também abriu novas possibilidades para a expansdo de atividades similares.
Aproveitando elementos familiares as criancas, podemos criar jogos computacionais que
incluam novos desafios, incentivando o aprendizado de programacdo de forma divertida.
Continuar implementando abordagens interativas pode abrir caminhos para futuras
geracbes em areas STEM.
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