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Abstract. Research has shown that female participation in the technological
area is smaller when compared to male representation. Also, initiatives aimed
at empowering girls and women are encouraged worldwide.This article presents
an experience report for teaching mobile application programming to girls. This
activity is part of the project ”Escola de App ”that discusses online gender vio-
lence in Brazilian public schools. The methodology involved three meetings with
design, programming, and evaluation tasks. After, the girls answered a questi-
onnaire, and the answers allow us to discuss quantitatively and qualitatively the
advantages and the effectiveness of such a practice.

Resumo. Pesquisas mostram que a participacdo feminina na drea tecnologica
é menor quando comparada a representacdo masculina. Além disso, iniciativas
voltadas ao empoderamento de meninas e mulheres sdo incentivadas em todo
o mundo. Este artigo apresenta um relatorio de experiéncia para o ensino de
programagdo de aplicativos moéveis para meninas. Esta atividade faz parte do
projeto "Escola de App”, que discute a violéncia de género on-line nas esco-
las publicas brasileiras. A metodologia envolveu trés reunioes com tarefas de
design, programagdo e avalia¢do. Depois, as meninas responderam a um ques-
tiondrio, e as respostas nos permitem discutir quantitativa e qualitativamente
as vantagens e a efetividade de tal prdtica.

1. Introducao

A Organizacao das Nacoes Unidas (ONU) estabeleceu um plano de acdes para o desen-
volvimento sustentdvel que visa até 2030 realizar medidas transformadoras no mundo .
Composto por dezessete objetivos, esse documento visa que todos os paises implementem
estratégias para acabar com a fome, proteger o planeta, promover a paz, entre outros.

De forma mais especifica, o quinto objetivo trata a igualdade de género e uma das
nove metas desse conjunto é “aumentar o uso de tecnologias de base, em particular as
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tecnologias de informagdo e comunicagdo, para promover o empoderamento das mulhe-
res” [ONU Brasil 2015]. O termo empoderamento compreende muitos conceitos, porém
de maneira geral pode ser entendido como a “ampliacdo da liberdade de escolher e agir,
ou seja, o aumento da autoridade e do poder dos individuos sobre os recursos e decisoes
que afetam suas proprias vidas” [ONU Mulheres 2017].

A baixa representatividade feminina no mercado de TI e também no meio
académico, tem sido objeto de estudo em diversos paises. No Brasil, uma andlise da
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) sobre o perfil do ensino superior na area de
Computagdo, mostra que de fato, a presenca de mulheres como estudantes na 4rea é ex-
pressivamente menor que a dos homens, sendo apenas aproximadamente 14,65% do total
de matriculas [Nunes 2015].

No contexto apresentado, quando se trata especificamente de tecnologia, o em-
poderamento feminino alinha-se a necessidade das mulheres terem seus proprios conhe-
cimentos reconhecidos no campo da Tecnologia da Informacgdo (TI) e/ou serem promo-
vidos espacos e acOes para que esse publico tenha maior compreensdo sobre a TI, saiba
resolver problemas e adquira as demais competéncias comuns a drea, a fim de ampliar a
participacdo ativa das mulheres nesse meio.

Diante desse cendrio, este artigo relata a experiéncia obtida em préticas para
criacao de aplicativos por meninas do ensino médio. A agdo estd vinculada a um pro-
jeto mais amplo, que visa compreender a violéncia on-line de género e propor esse debate
nas escolas publicas. O trabalho estd organizado como segue. Na Secdo 2, apresenta-
se iniciativas similares a essa acdo, ja conhecidas no ambito da Comissdao Especial de
Informética na Educagdo (CEIE). Na Secao 3, explica-se o projeto Escola de App, con-
textualizando a etapa relatada neste artigo, bem como as ferramentas utilizadas. Na Secao
4, relata-se os encontros e na Secao 5, descreve-se os resultados preliminares. Por fim, a
Secdo 6 discorre as consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

H4 exemplos de trabalhos no pais que se propdem a utilizar a programagdao em blo-
cos como ferramenta de incentivo ao ensino e a aprendizagem de Exatas, focando a
participacdo de meninas na drea de Ciéncia da Computagao.

O Scratch foi usado em um projeto de extensdo para aumentar o interesse de me-
ninas do ensino médio na drea, por meio de sua aplicacdo no ensino de quimica, fisica e
matematica. Os resultados indicam a criacdo de animagdes e documentos interativos para
estudantes do Ensino Médio, que foram baseados em planos pedagdgicos previamente
elaborados [Gomes et al. 2014].

Um exemplo de projeto, que ndo apenas apresenta atividades pedagdgicas que se
utilizam do ensino de Computacdo na educagdo bésica, mas agrega reflexdes sobre as
diferencas entre a participa¢do de homens e de mulheres nos espacos de Ciéncia e Tecno-
logia, € a experiéncia desenvolvida no projeto ‘Desafio de Programagao para Meninas”.
O projeto objetivou encorajar meninas do Ensino Médio a se interessarem por carreiras
na drea de Computacdo. A partir de um conjunto de atividades empregadas (palestras,
oficinas, cursos, ateliers, competicdo), nas quais foram aplicados o conceito e a pratica de
programacao, visou-se a producao de aplicativos para a plataforma Android, com o intuito
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de se resolver um problema social, a partir do uso da ferramenta APP Inventor. A etapa
final resultou num desafio de programagdo, na qual houve a criagdo de alguns aplicativos
[Santos et al. 2017].

Além dos projetos mencionados, outros podem ser citados no ambito da Co-
missdo Especial de Informatica na Educacdo [Moreira et al. 2016, Mattos et al. 2016,
Pinheiro et al. 2017]. Porém, nossa proposta se diferencia das demais devido ao contexto
empregado, ou seja, ndo é uma atividade isolada para ensinar programagdo a meninas.
Conforme descrito na préxima Sec¢ao, a atividade contempla grupos focais com pessoas
especialistas em violéncia de género e somente apds essa reflexdo é que as meninas sao
convidadas a pensarem em aplicativos com essa temética.

3. Método Aplicado

O projeto “Escola de app: enfrentando a violéncia on line contra meninas”?, é um pro-

jeto de pesquisa desenvolvido no ambito do grupo de pesquisa Internet e Direitos Huma-
nos, que integra o Laboratorio de Politicas de Comunicacio (Lapcom) da Faculdade de
Comunicag¢do da Universidade de Brasilia (UnB), em parceria com o Laboratério de Tec-
nologias Educacionais do Instituto Federal de Brasilia - Campus Brasilia. A pesquisa tem
o objetivo de compreender a violéncia on-line de género, apontando suas caracteristicas,
sua recorréncia, sua tipologia, bem como as consequéncias para as vitimas, propondo
acoes de enfrentamento interinstitucional no &mbito das escolas ptblicas de ensino médio
e servindo de subsidio para a criagdo da Rede Nacional de Prote¢do as Mulheres e Meni-
nas na Internet, conforme apresentado na Figura 1 .
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Figura 1. Etapas do Projeto

Projeto Escola de app. Disponivel em: jhttps://www.internetedireitoshumanos.com.br/publicacoes;.
Acesso em: 12 jun 2018.
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O projeto € organizado em sete etapas previstas para realizacdo de pesquisa bi-
bliografica e documental, entrevistas com diretores e professores, grupos focais com me-
ninas, treinamento das meninas para desenvolvimento de aplicativos, palestras para pro-
fessores, culminando na criacdo de um dossi€ que visa o desenvolvimento de uma rede
nacional de protecdo as mulheres na internet. Nesse contexto, este artigo limita-se ao re-
lato da experiéncia obtida na etapa quatro do projeto, ou seja, na realizag@o do treinamento
das meninas para cria¢do e desenvolvimento de aplicativos moveis.

3.1. Recursos Utilizados para Criacao dos Aplicativos

Em um estudo sobre iniciativas que atraem meninas para a Ciéncia da Computagao, os au-
tores mencionam que € importante escolher a ferramenta conforme a faixa etaria do grupo,
sua facilidade de uso, objetivo da proposta e consequentemente, a indicacdo segundo o
nivel de conhecimento. Logo, descrevem que as ferramentas mais utilizadas nessas ativi-
dades sdo Alice, Lego Mindstorm, Scratche App Inventor® [Moreira et al. 2016].

As plataformas mencionadas possuem em comum a caracteristica de maior apelo
visual, ou seja, a programacao € facilitada com uso de blocos. Em anélise, percebeu-se
que a ferramenta mais apropriada para ado¢do nas préticas seria o App Inventor, visto
que entre as gratuitas, a Alice necessita de instalacdo no sistema operacional e ocupa
aproximadamente 1,5Gb em disco e a equipe considerou o Scratch um ambiente mais
infantilizado quando comparado a interface grafica do App Inventor.

Além do App Inventor, aplicacdes do Google Drive (Google Apresentagdes e Go-
ogle Desenhos) foram utilizados para criacdo das telas e tutoriais e também bancos com
imagens vetoriais gratuitas, como Flatlcon*, FreePik® e Icons8°. Na proxima Secdo relata-
se como foram usadas essas ferramentas, conforme a programagao prevista nos encontros.

4. Relato de Experiéncia

A etapa de criacdo dos aplicativos foi desenvolvida em trés encontros de quatro horas,
para cada grupo. A agenda que foi prevista para os encontros € apresentada na Figura 2,
sendo o foco principal em design, programacao e validagdo, respectivamente.

#agenda

primeiro encontro segundo encontro terceiro encontro

ideias design programacéo titenol yoduey
& ke datel apresentacdo

preflalipayes CIBP o questiondrio

: e app inventor G

inventor icones PP wis avaliacdo do

dores botoes sensores LESTES projeto

decenbo smartphone

Figura 2. Agenda dos Encontros

3Disponivel em http://appinventor.mit.edu/explore/
“Disponivel em https://www.flaticon.com/

Disponivel em https://br. freepik.com/

®Disponivel em https://icons8.com.br/
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As participantes da etapa compuseram dois grupos, sendo um no turno da manha
e outro no turno da tarde, com previsao de dez participantes em cada grupo. As me-
ninas tinham entre quatorze e dezenove anos de idade, sendo que o grupo da manha e
da tarde cursa o 1° e 2° ano do ensino médio, respectivamente. A equipe executora foi
composta por duas professoras da drea da Computacdo e uma aluna do Curso Técnico de
Desenvolvimento de Sistemas.

A agenda proposta objetiva criar espagos para o trabalho em grupo e a construcao
colaborativa, fomentando ideias de design prototipacdo, além da aproximagdo e uso
basico da ferramenta App Inventor do MIT utilizada para desenvolvimento dos aplica-
tivos. Ao final do terceiro encontro, além da apresentacdo dos apps criados e publicados
na galeria do ambiente, foi feita uma avaliagc@o da etapa.

4.1. Primeiro Encontro

O primeiro encontro teve como proposta apresentar os conceitos de aplicativos e seu ci-
clo de desenvolvimento, desde a ideia inicial, passando pela codificacdo, testes, com-
partilhamento e a avaliagdo dos usudrios. Neste estdgio do encontro e considerando o
publico-alvo recorte do projeto, entendeu-se necessdrio tratar a dimensao do empodera-
mento adolescente dentro da l6gica da capacidade de criagcdo e produgao de aplicativos, e
para esta sensibilizacdo, foram apresentados casos de destaque na midia sobre aplicativos
de sucesso criados por adolescentes.

Na sequéncia, iniciou-se a abordagem sobre os conceitos de programacao, par-
tindo do ponto inicial do algoritmo, software e programas, para que neste percurso fosse
construida trilha l6gica conceitual do ponto de vista da programacdo pela qual perpassa a
criacdo de um aplicativo com linguagem compativel com a do publico-alvo.

Feita a introducdo, a trilha segue na busca de trazé-las ao envolvimento do tema
principal que é o desenvolvimento de aplicativos, e este momento propde conhecer os
aplicativos utilizados pelo grupo em seu quotidiano com foco nas mulheres, considerando
o recorte do projeto Escola de App € o enfrentamento a violéncia on-line contra meninas.
Este foi um momento bastante interessante, com forte envolvimento das participantes.
Percebeu-se nas atividades anteriores a essa etapa que a visao de aplicativos das meninas
limitava-se apenas as redes sociais, por isso foram apresentados outros cinco aplicativos,
conforme Tabela 1, para que pudessem servir de referéncias a criagdo dos prototipos dos
aplicativos.

Para uma aproximacao sobre as possibilidades de implementacdo de funcionalida-
des em aplicativos foi apresentado também um aplicativo com implementacao de sensores
como balancar o telefone para mudar de tela. Apds, cada dupla teve que discutir a ideia
do seu app (brainstorming), elaborar mockups das telas em papel e elaborar um cartaz
com o fluxo de telas, simulando um diagrama de atividades.

Na sequéncia, apresentou-se as funcionalidades do modo Design do App Inven-
tor. Logo, as duplas passaram a construir as telas do aplicativo com uso de imagens
gratuitas, cujas bases ja foram citadas na Sec¢ao 3.1. Além disso, foram lhes apresenta-
dos codigos de cores em hexadecimal, para que pudessem ter maiores op¢des. Ao final
deste primeiro encontro a proposta era que as principais telas do protétipo fossem criadas
para a implementacao dos blocos de navegacao entre as telas e demais funcionalidades do
aplicativo no segundo encontro que trataremos na sequéncia.
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Tabela 1. Exemplos de aplicativos para protecao da mulher

Nome do App Descricao Link
conecta mulheres a uma rede de protecao

Juntas que poderd ser acionada em situacdes de | https://juntas.geledes.org.br,
perigo

criado por estudantes da UFMG, o app pos-
sui um guia, que contém projetos de leis e

Protege M . . http://bit.do/protegem
g emendas que interferem ou modificam os P proteg
direitos da mulher.
Frases de Empode- | coletinea de frases de grandes icones da .
Pe . Ag http://bit.do/frasesf
ramento Feminino | luta pela igualdade de género
. L. ajuda a reconhecer se a pessoa esta vivendo ) )
Apoio Vitima ! ~ N P L http://bit.do/apoiov
situacdo de violéncia doméstica
Bem Querer Mu- | facilita o atendimento a vitima de violéncia .
Q http://bit.do/bemquerer

lher doméstica e de gé€nero

4.2. Segundo e Terceiro Encontro

O segundo encontro teve como objetivo a finalizacao de eventuais telas que ficaram pen-
dentes no encontro anterior e principalmente programar os blocos. Antes de comecar a
executar essa segunda etapa dos aplicativos, foram introduzidos os significados das dife-
rentes funcdes dos blocos, conforme explicitado no item 3.3, como: a) controle; b) logica;
¢) matematica; d) texto; e) listas; f) cores; g) varidveis; h) procedimentos. Também foi
demonstrado o uso de sensores, como: acelerometro, cédigo de barras, temporizador,
giroscopio, localizacdo, nearfield, orientacao, pedometro e proximidade.

ApOs esta etapa introdutdria, as estudantes puderam iniciar a constru¢ao dos blo-
cos em seus aplicativos, a partir do planejamento disposto no mockup desenhado no pri-
meiro encontro. O passo seguinte foi conhecer os conceitos de QR Code e de compilagio,
para, entdo, gerarem um cddigo para o apk, baixando o aplicativo diretamente nos
smartphones. A instalacdo foi necessdria para que os testes pudessem ser realizados.

O App Inventor dispde de seu proprio emulador ou visualizador em tempo real no
dispositivo mével, a partir do uso de seu aplicativo (MIT AI2 Companion). Entretanto,
devido a limitacdes técnicas, optou-se pela instalacdo dos aplicativos, visando facilitar o
manuseio diretamente do aparelho.

O terceiro e ultimo encontro, foi para finalizacdo da programacdo e também
construcdo da “documentacdo”. Depois que a construcdo dos aplicativos foi finalizada, as
estudantes foram orientadas a produzirem um tutorial que explicasse o objetivo do aplica-
tivo e ensinasse a utiliza-lo. Com a conclusdo dessa ultima fase, foi apresentada a opgao
de publicacdo dos projetos na galeria do App Inventor. As meninas desenvolveram nove
aplicativos, os quais contemplaram teméaticas como violéncia contra a mulher ou contra
minorias, empoderamento feminino, LGBT ou racial, espacos para conversa e estimulo
a participacdo feminina no futebol. A Figura 3 exibe a tela inicial de todos os aplicati-
vos criados. Para avaliacdo, as participantes responderam um questiondario, detalhado na
proxima Secao.
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Figura 3. Apps desenvolvidos ao término da etapa

5. Resultados Preliminares

Ap6s finalizagdo dos encontros, a equipe encaminhou por e-mail € no grupo on-line o
convite para preenchimento de um questionario on-line avaliativo. Por se tratar de um
grupo de adolescentes, o questiondrio foi preparado com linguagem mais adequada ao
publico, adotando figuras e expressdes informais, como exibem as telas apresentadas na
Figura 4.

Sobre a duragdo da oficina... *

o0 Oficina *
vV 2 5 e sextaderra
Escolher
o —
NAO VIA A HORA DE PASSOU DEVAGAR
O Terminar
”~ N
-0 (X 1 .
180
\ Jrometimento
O FoI"oK" (O PASSOU MUITO RAPIDO
VOLTAR PROXIMA L J Pagina 7 de 10

VOLTAR PROXIMA — Pagina 6 de 10

Figura 4. Exemplos de questoes apresentadas as meninas, com uso de emoti-
cons, classificacao e linguagem adaptada a faixa-etaria

Das dezenove meninas participantes, dezoito responderam o questiondrio que fi-
cou disponivel por 7 dias, ap6s finalizacao dos encontros. A primeira pergunta, “O que te
motivou a fazer o app?” teve como maioria das respostas a possibilidade de ajudar outras
mulheres, conforme apresentado na Figura 5.

As préximas questdes tiveram como objetivo identificar se o interesse pela area
tecnoldgica havia mudado apds a experiéncia e os graficos sdo apresentados na Figura 6.
Sobre antes do projeto, trés participantes indicaram que o interesse era nenhum (16,7%),
duas que era pequeno (11,1%), nove que era moderado (50%) e apenas quatro indicavam
interesse muito grande pela area (22,2%).
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do mundo inteiro. aconselhar as meninas mundo, tipicamente atribuido
que sofrem bullying ao masculino. Ao entrar em

ambjentes ditos como "ndo
femininos” nos empoderamos,

Para aumentar o A causa de ajudar e nés, mulheres, merecemos
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feminino fute?ol e esporte
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Quand ompederar marines Avontade de
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tema e o projeto ajudar outras
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tanto o mundo da proteger A violéncia . concretizar_ Aprender
tecnologia quanto praticada contra ideias que estGo aser eu
a luta das as mulheres bem na nossa mesma
mulheres. Vdrias coisas atualmente frente e ndo

vemos

Figura 5. Respostas para a pergunta “O que te motivou a fazer o app?”

Porém, apds as atividades, das meninas que responderam “nenhum”, apenas uma
continuou com essa manifestacdo, a outras duas mudaram para interesse “moderado”. As
duas meninas que marcaram interesse “pequeno”’, mudaram para “muito grande”. Das
meninas que ja tinham interesse moderado, trés mantiveram essa opinido e as demais
mudaram para “muito grande”. As participantes que ja manifestavam interesse muito
grande na area, ndo modificaram a marcacao.

Meu interesse pela AGORA meu interesse
informatica ERA... pela informética é...

‘ @ NENHUM

@® PEQUENO
MODERADO
@ MUITO GRANDE

Figura 6. Perguntas “Meu interesse pela informatica ERA...” e “AGORA meu in-
teresse pela informatica é...”. Dezessete meninas indicaram interesse moderado
a muito grande pela area apos a participacao no projeto.

Na sequéncia, questionou-se a opinido delas quanto ao nivel de dificuldade para
criar um aplicativo no App Inventor e uma menina considerou muito dificil (5,6%), sete
marcaram que € dificil (38,9%), outras sete indicaram que é facil (38,9%) e trés meni-
nas que € muito facil(16,7%). Pelas observagdes da equipe, a maior dificuldade foi na
parte dos blocos, devido exigéncia de habilidades 16gico-matematicas para acrescentar as
funcdes, mesmo assim percebe-se que aproximadamente 55% das meninas consideram
facil ou muito fécil criar aplicativos na plataforma indicada.

Outro fator que indica dificuldade foi o tempo de duracdo da oficina, dezesseis
meninas informaram que “passou muito rapido” (88,9%), uma achou “muito devagar” e
outra considerou “ok” o tempo, ou seja, tempo razoavel. Além disso, na pergunta “O
que poderia ter sido diferente nessa etapa?”, treze meninas mencionaram maior tempo ou
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mais aulas (72%), enquanto trés escreveram ‘“nada”, uma indicou “tudo perfeito” e outra
“As pessoas (alunas)”.

Quanto a oficina de maneira geral, a equipe e a participacdo individual de cada
uma, elas avaliaram em formato de escala, entre 1 e 5 coracdes. Os resultados sdo apre-
sentados na Figura 7 e percebe-se que a maioria recebeu avaliacdo méxima.

Oficina

Equipe

Minha Participacao

Figura 7. Avaliacdo da oficina, equipe e participacao individual.

Perguntou-se o que foi mais legal na oficina e a maioria indicou a possibilidade de
criar seu proprio app, a finalizacao do aplicativo, ou seja, vé-lo funcionando no celular.
Por fim, questionou-se se a relacdo com a tecnologia havia mudado e o porqué. A Figura
8 exibe o relato das meninas e percebe-se que apenas uma menina indicou que nao houve
mudanga para ela.

Sim pois eu achava a
tecnologia muito complicada,
mas agora eu me interessei
mais pois tudo bem feito e
demorado da um resultado
mais esperado.

sim, porque me
mostrou que
podemos crescer
cada vez mais

Sim. Mudou meu

Sim pois despertou
meu interesse

Sim, porque agora eu
percebo o trabalho que da

Sim, porque Sim
descobri que ndo
é tdo complicado  Nops,pq
n curto

Sim, vi que com

pequenas acoes

podemos fazer a
diferenca

interesse e a forma

Sim, porque antes
eu sabia apenas o
bdsico do bdsico

de olhar para a drea
tecnologica.

. Sim, pq descobri que é bem
simples mas queria ver como que
é fazer um aplicativo do nada

Sim, eu ja me interessava
pela aula de tecnologia, mas
eu achava que para o
desenvolvimento de um app,
eu precisaria de muito mais
recursos, a escola de app me
deu mais ambicdo, ao me
mostrar como é fdcil
desenvolver um app e
qualquer pessoa pode
conseguir.

Sim, porque
agora eu me
sinto mais livre

sobre tecnologia e Sim, agora quero Slm,qu
agora que eu sei PSR e : si h me fez
mais um pouco, Mudou, pois agora Im , achava — mydar a
me sinto mais SRR sempre quando vejoum UM bixo bico  forma que
motivada a aplicativo me interesso de sete eu
trabalhar com a . ainda mais por ele por cabecas... pensava
tecnologia. Sim, pq agora eu saber o quanto Agora estou
sei como q fazum  trabalho tem por tras.  amando kkkk

Figura 8. Respostas para a pergunta “O desenvolvimento de um app mudou sua
relacao com a tecnologia? Por qué?”.

De maneira geral a experiéncia foi avaliada como enriquecedora pela equipe exe-
cutora e as consideragdes finais sao discorridas na préxima Secao.

6. Consideracoes Finais

Este artigo relatou a experiéncia adquirida na realizacdo do treinamento de meninas para
desenvolvimento de aplicativos mdveis na plataforma App Inventor. Ao total, as meni-
nas desenvolveram nove aplicativos que contemplaram tematicas discutidas na etapa con-
ceitual do projeto, como violéncia contra a mulher ou contra minorias, empoderamento
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feminino, LGBT ou racial, espacos para conversa e estimulo a participacao feminina no
futebol.

Na avaliacdo da etapa pelas meninas, o interesse pela drea de Informatica ficou trés
vezes maior ap0s a criacdo do app e elas indicaram que o que mais gostaram foi desenvol-
ver seu proprio app e vé-lo funcionando em seu celular. Os resultados apresentados neste
trabalho ainda sdao considerados preliminares pois cabe salientar que € previsto aplicacao
em outras trés escolas, que trardo novos elementos para andlise mais ampla, elucidativa e
conclusiva.

Por fim, recomenda-se que acdes similares sejam desenvolvidas pois a
aproximacdo de meninas com a tecnologia pode ser uma a¢do para o empoderamento
feminino e inclusdo de mulheres na Computacao.
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