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Abstract. This article is an experience report of a partner project of Programa
Meninas Digitais - SBC that has been running since 2012. The aim of the
article is to assist beginner projects creating their activities, taking into
account our project experiences. We describe many activities, the target
audience and adaptations according to the results obtained. In this way, we
aim to develop a guide of actions that encourage girls to pursue careers in the
areas of engineering and technology.

Resumo. Este artigo é um relato de experiéncia de um projeto parceiro do
Programa Meninas Digitais que vem sendo executado desde 2012. O objetivo
deste artigo é auxiliar projetos iniciantes no desenvolvimento de suas
atividades, levando em consideragdo as experiéncias e melhorias realizadas.
Sdo descritas atividades, o publico-alvo e as adaptagées conforme os
resultados obtidos. Pretende-se, desta forma, disseminar agoes que encorajem
meninas a seguirem carreira nas dreas de engenharias e tecnologias.

1. Introducao

O projeto Meninas Digitais - Regional Sul - da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), foi criado em 2012 e integra o programa Meninas Digitais da Sociedade
Brasileira de Computagao (SBC). Dentro do projeto sdo realizadas diversas atividades e
oficinas que visam encorajar meninas a ingressarem em cursos na area de pSTEM
(physics, Science, Technology, Engineering and Mathematics). O projeto visa fornecer
informagdes sobre a atuagdo profissional das mulheres nas engenharias e tecnologias;
refletir sobre a baixa representatividade feminina na area; analisar dados sobre mulheres
na tecnologia; promover a experimentacdo com oficinas e estimular um ambiente
acolhedor para o compartilhamento de conhecimentos e experiéncias.

O objetivo deste artigo € relatar as principais agdes realizadas pelo projeto, a
maior parte delas no formato de oficinas [Moro, Frigo e Pozzebon, 2018], assim como
as demais atividades relacionadas, para que sirvam de inspiragdo para outros projetos



parceiros do Programa Meninas Digitais - Sociedade Brasileira de Computagao (SBC).

O artigo estd dividido em 5 secdes: a se¢do 1 corresponde a introducdo. Na
secdo 2 tem-se os trabalhos relacionados que descrevem as atividades de projetos que
compartilharam suas acdes com a comunidade. Na secdo 3 sdo descritas as agdes
realizadas entre os anos de 2012 a 2019 do projeto Meninas Digitais - UFSC. Na secao
4, sdo apresentadas as discussdes e resultados provenientes destas agdes e por fim, na
secdo 5 as consideracoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Muitos projetos, anualmente, sdo apresentados no Women in Technology (WIT) -
evento organizado pela SBC - onde traz-se alguns dos projetos que descrevem as agdes
realizadas com o objetivo de compartilhar e disseminar tais acoes.

Frigo et al (2013) descrevem um projeto piloto do Meninas Digitais - Regional
Sul- UFSC, com 30 alunas do ensino médio, que introduz ferramentas computacionais e
as correlaciona com disciplinas presentes no curriculo como, histéria, geografia, fisica,
matematica e artes através da criacdo de podcasts e paginas WEB (realizados com
linguagem HTML), desenvolvimento de jogos e robotica educacional.

O trabalho de Maciel e Bim (2016) apresenta projetos e agdes para divulgar a
Computagao para meninas do ensino médio fazendo um amplo levantamento de grupos
brasileiros em que foram documentados estratégias e parcerias realizadas pelo programa
Meninas Digitais. Tem-se como resultado a percepc¢ao do aumento de financiamento a
pesquisas na area, e das iniciativas com esse proposito.

Santos et al (2017) apresentam agdes realizadas pelo projeto Meninas Digitais -
Regional Bahia, onde relatam atividades elaboradas que inspiram outras
organizagoes/instituicdes. Foram desenvolvidos 3 tipos de agdes: incentivadas pelo
exemplo; pela discussdo; e pela implementagdo. As atividades descritas tiveram como
resultado uma boa aceitagdo da comunidade envolvida, uma boa repercussao da midia e
um aumento na procura de cursos e atividades voltadas ao publico feminino.

O trabalho de Kohler, Silva, Kuhl e Sartori (2019) retrata dois workshops
realizados com estudantes do ensino fundamental no projeto Meninas Digitais do Vale
do Itajai. O primeiro workshop fala sobre programacao de jogos utilizando uma
ferramenta chamada “Scratch” e o segundo sobre eletronica e automacao utilizando a
plataforma denominada “TinkerCad”. Esses workshops tiveram como objetivo, atrair
mais meninas para a area da computagdo apresentando-as conceitos e tecnologias
relacionadas.

3. Acoes

Nesta secdo sdo apresentadas as oficinas realizadas pelo projeto Meninas Digitais -
Regional Sul- UFSC. Nestas, sdo utilizadas diferentes ferramentas e/ou conceitos
computacionais, visando apresentar a area de pSTEM (physical, Science, Engineering,
Mathematics) para as meninas. Estas alunas sd3o estimuladas a buscar o conhecimento
necessario e aplicad-lo na elaboracdo de projetos e experimentos. As oficinas foram
realizadas em pelo menos 7 escolas nas cidades de: Tubardo, Meleiro e Ararangua,
todas no sul do estado de Santa Catarina. As turmas variam de 8 a 25 alunas, em média.
Nas oficinas sdo realizadas avaliagdes de satisfagdo das atividades como o questionario.



Ao longo dos anos, foram aplicados diferentes formatos de oficinas: aberto ao publico
com processo seletivo, com atividades aos sabados na propria Universidade e nas
escolas, no periodo letivo ou no contraturno, conforme acordado com as institui¢des.
Quando as atividades acontecem no periodo escolar, a evasdo das atividades ¢ menor do
que quando as atividades acontecem aos sabados, por exemplo.

As oficinas s3o ministradas por uma equipe de estudantes de graduagdo, que em
geral, atuam de forma voluntaria no projeto. Alguns voluntérios, tornam-se bolsistas,
quando hé disponibilidade de bolsas, seja por editais internos ou por outros recursos
advindos de doagdes de empresas ou ainda editais de 6rgdos de fomento. Os recursos
financeiros advindos de editais ¢ doa¢des também foram utilizados para a aquisi¢ao de
equipamentos e materiais de consumo.

3.1 Oficinas
3.1.1. Mao na massa (hands-on experience)

As oficinas no formato “aprender fazendo”, sdo realizadas em espacgos makers como
laboratorios ou salas de aula adaptadas, com carteiras unidas formando uma grande
bancada. Nesta proposta sdo apresentados os modulos e funcionamento basico dos
equipamentos como sensores ¢ atuadores, na sequéncia ¢ lancado um desafio para as
equipes formadas por pequenos grupos de alunas. O desenvolvimento da solucdo de
cada equipe ¢ feito de forma colaborativa, livre e criativa, entre os membros de cada
equipe e entre as equipes. Os kits educacionais utilizados sdo de facil manuseio e
ajudam a despertar o ludico. Assim, podem ser utilizados em publicos de diversas
idades, adaptando a complexidade do projeto. A carga horaria das atividades, em geral,
tem no minimo 3h. As que necessitam de um tempo maior, sdo adaptadas conforme o
publico e a quantidade de participantes. Para as meninas do ensino médio, as oficinas
aumentam em complexidade e, ao final do periodo, as oficinas sdo combinadas,
permitindo uma gama maior de projetos.

a. Oficina de Introducio aos Circuito Elétricos e Eletronica

Nestas oficinas sdo utilizados kits educacionais individuais ou combinados, conforme o
objetivo da oficina. Os kits que o projeto possui sdo Little Bits], SnalpCircuits2 e o
Arduino’. Os kits sdo de facil manuseio. Diversos experimentos foram adaptados como:
a construcdo de uma casa automatizada (domotica) e o projeto de energia eodlica,
conforme Figura 1. a) e 1. b), respectivamente. O publico-alvo destas oficinas sdo
meninas do ensino fundamental e médio a partir de 8 anos.

! https://www.littlebits.cc/welcome
2 https://www.elenco.com/brand/snap-circuits/
3 https://www.arduino.cc/
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Figura 1. a) Projeto de Domética b) Projeto de Energia Eélica
b. Oficina de Robética

Para a oficina sdo usados os kits da Lego, geralmente 0 modelo MINDSTORM
Education EV3'. A logica de programacdo ¢ realizada em blocos, através de um
software e posteriormente ¢ enviada para o rob0. Diversas oficinas foram realizadas e
com temadticas distintas, com alunas a partir do ensino fundamental. Destaca-se o
projeto “Fisica no Parque” (Figura 2), com a aplicacdo da robotica voltada ao ensino de
conceitos de fisica. Esse projeto tem como publico-alvo, alunas do ensino médio, onde
faz-se réplicas dos brinquedos mais comuns em parques de diversao e fixa-se conceitos
de energia, velocidade e aceleragdo, por exemplo.

a)  Barco Viking - Lego RCX b) Montanha Russa - Lego EV3 € Arduino

Figura 2. Projeto utilizando o Kit Lego
c¢. Oficina de Impressao 3D

Nesta oficina, as participantes aprendem técnicas e desenvolvem um projeto em 3
dimensdes através de modelagem em software CAD (Computer Aided Design) e
utilizam a impressora com a ajuda do tutor. Uma destas oficinas, teve como resultado a

producdo de um chaveiro (Figura 3.a), que por fim, as participantes o levaram, como
brinde.

* https://www.legobrasil.com.br/lego-mindstorms-ev3/p
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Em outra oficina de impressdo 3D, a proposta foi de construir um elevador
panoramico (Figura 3.b). Inicialmente, foi feito o desenho em uma ferramenta de
modelagem e em um segundo momento, a impressdo 3D. Este elevador foi acoplado a
casa de bonecas, usada na oficina de domética (Figura 1.a), sendo motorizado para o
correto funcionamento. As atividades com a impressora 3D, demandam um pouco mais
de maturidade das meninas, devido aos conhecimentos de geometria espacial
necessarios para a atividade de modelagem, a idade sugerida ¢ a partir de 12 anos. Além
da impressora 3D e dos softwares para modelagem e impressdo, ¢ necessario filamento
PLA (polylactic acid) para a confec¢do das pegas.

a) b)

Figura 3. Impressdo 3D a) Chaveiro b) Elevador

d. Arduino

Nesta oficina, sdo passados conceitos iniciais sobre circuitos eletronicos, hardware e
software (programacdo de linguagem C). Esta oficina ¢ dividida entre teoria e pratica
(Figura 4). Usou-se um simulador online de circuitos AUTODESK CIRCUITS’.
Apos a simulagdo, faz-se a montagem diretamente na placa do arduino. O publico-alvo
desta oficina sdo alunas do ensino médio, com nog¢des de fisica.

nl £‘lt‘

Figura 4. Oficina de arduino

3 https://www.autodesk.com/solutions/circuit-design-software
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3.1.2. Oficinas Computacionais

O publico das oficinas especificas de programacao contou com alunas de diferentes
idades, onde foram utilizadas as linguagens HTML e Python. Os materiais e softwares
utilizados, foram previamente analisados pelos ministrantes e adequados conforme o
publico-alvo. E importante ressaltar que a légica de programacio estd presente em
praticamente todas as oficinas ministradas pelo grupo, tanto nas oficinas do tipo
mao-na-massa, quanto nas oficinas computacionais. A carga hordria das oficinas,
dependem da complexidade das atividades propostas e variam de 3h a 12h.

a. Oficina de Desenvolvimento de Aplicativos Moveis

As oficinas (Figura 5 a.) de desenvolvimento de aplicativos moveis, foram realizadas
com a utilizacdo da ferramenta AppInventoré. Ela possui uma interface intuitiva e ¢
recomendada para quem nao tem conhecimentos em programacdo e deseja construir
aplicativos para celular. A criacdo ¢ realizada através de componentes e blocos, em um
ambiente de programagdo on-line) que especificam o comportamento desses
componentes. Cada aluna desenvolve uma funcionalidade de acordo com o objetivo do
seu aplicativo, como um quebra cabega. O publico-alvo desta oficina sdo alunas a partir
de 8 anos.

b. Oficina de Desenvolvimento de Jogos Digitais

As oficinas de jogos digitais (Figura 5 b.) objetivam ensinar de forma ludica, divertida e
intuitiva: criatividade, programagdo e resolu¢des de problemas com a utilizagdo da
ferramenta KODU'. Nessas oficinas as alunas, a partir de um exemplo pratico
apresentado pelas instrutoras, sdo desafiadas a incrementar o jogo desenvolvido a partir
das habilidades adquiridas com o uso da ferramenta. O passo a passo do funcionamento
da oficina pode ser encontrado em [Frigo et al, 2013]. Uma outra oficina foi feita com
o enfoque de planejamento do jogo, na visdo do Game Designer, onde foi feita uma
prototipagdao em papel do jogo.

¢. Oficinas de Realidade Aumentada

A oficina de realidade aumentada (Figura 5 c.) permite que objetos virtuais sejam
visualizados no mundo real. Foram distribuidos cartdes e tablets para as meninas, que
visualizaram as imagens com o software Zapparg. O objeto de estudo foi o aparelho
circulatorio. O publico-alvo desta oficina foram meninas das séries iniciais do ensino
fundamental. Essa atividade foi realizada com auxilio de membros do projeto de
Realidade Aumentada nas Escolas .

d. Oficina de Computaciao Desplugada

. ~ 10 . ..
As oficinas de Computacdo Desplugada (Figura 5 d.) apresentam atividades com
conceitos computacionais sem o uso do computador. As atividades sdo bastante ludicas

6 http://appinventor.mit.edu/

7 https://www.kodugamelab.com/
8 https://www.zappar.com/

° http://raescolas.ufsc.br/

10 https://classic.csunplugged.org/
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e divertidas. A Figura 5 mostra a atividade de nimeros binarios sendo explicada. Outros
exemplos sao métodos de busca, circuito somador, algoritmos de ordenagao etc.

/A

¢) Realidade aumentada
d) Computagio desplugada

Figura 5. Oficinas Computacionais
f. Oficina de Podcast e Historia em Quadrinhos

Para inicializar o contato com a computagdo, sugere-se a atribuicao de desenvolvimento
de midias cotidianas como criagdo de podcast, historias em quadrinhos ou até mesmo
edicao de fotos e videos. Para atender esse publico, foram realizadas oficinas de podcast
com alunas de ensino médio que tinham como objetivo ensina-las a produzir contetido
multimidia. Essas oficinas eram divididas em etapas: Introdugdo, pré-produgao,
producdo e pos-producdo descritas em [Frigo et al, 2013]. Com essas oficinas, as
meninas desenvolveram a habilidade de criagdo e obtiveram um primeiro contato com o
desenvolvimento de recursos através da utilizagdo de midias.

Outra oficina bem interessante para as meninas dos primeiros anos do ensino
fundamental ¢ a de histéria em quadrinhos (Figura 6). Uma proposta seria a de
apresentar historias de mulheres da computagdo e pedir que elas reestruturem essas
histérias no formato de quadrinhos As histdrias foram produzidas através da ferramenta
Storyboard Thatn, que possui uma versao gratuita e que pode ser utilizada para ilustrar
diversos cendrios e conteudos e de referéncias como livros, sites, slides para
desenvolver a historia.

! https://www.storyboardthat.com/
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Figura 6. Oficina de histéria em quadrinhos

3.1.3. Outras atividades

O projeto organizou o 1° Forum Ada Lovelace. O evento teve como foco levar para o
publico universitario palestras técnicas onde 100% das palestrantes eram mulheres. O
evento foi gratuito e teve 87 inscritos, sendo 40% do género feminino. No questionario
de avaliagdao do evento, os relatos dos alunos ¢ de que se surpreenderam positivamente
com a qualidade do evento e dos temas debatidos e pediram que o evento fosse
replicado.

Foram realizadas palestras e conversas nas turmas de ensino médio para atrair as
alunas e desmistificar a tecnologia. As palestrantes eram meninas voluntarias que
participaram de um encontro chamado mulheres na computagao realizado anteriormente
pelo grupo. Nessa abordagem as meninas contavam as experiéncias de trabalho, estudo,
dificuldades e realizagdes além de mostrarem graficos e oportunidades, exemplos de
referéncias femininas na area, entre outros aspectos que ajudaram a visualizar diversos
pontos da area. Também foram desenvolvidas mesas de debates com convidadas
representantes de algumas dreas, como em um caso em que foram convidadas
engenheiras da Alcoa, uma das maiores empresas de aluminio do mundo, para
conversar com as alunas do ensino médio de uma escola da regido. Além de palestras
ministradas para alunas de ensino médio, também foram organizadas palestras para as
alunas dos cursos superiores da universidade de temas distintos como: neurolinguistica,
ministrada por Danielle Gomes no grupo mulheres na tecnologia; empoderamento
feminino e suas conquistas, ministrada pela jornalista Karem Suyan.

As histérias em quadrinhos, ja citadas anteriormente, ndo foram apenas
desenvolvidas nas oficinas, mas regularmente eram criadas pelo grupo e postadas no
Facebook tendo como objetivo apresentar a historia de mulheres inspiradoras e
importantes para as areas de ciéncia e tecnologia, como forma de incentivo e divulgagao
do trabalho de cada mulher para a comunidade.

Foram utilizadas as redes sociais (Facebook, Instagram e Youtube) como fonte
de informacao e aproximacdo com o publico alvo. Nestas redes, foram divulgadas as
palestras, eventos e oficinas realizadas. Matérias interessantes sobre mulheres na
computacdo eram compartilhadas como forma de mostrar as meninas que seguiam o
projeto uma infinidade de possibilidades e assim incentivar de forma online; também
sdo compartilhadas oportunidades de estagio e emprego para as meninas ja formadas.



As midias também fizeram parte do projeto em diversos aspectos. Foram
realizadas pesquisas sobre género e redes sociais no Facebook com 205 pessoas, a fim
de levantar dados e propor a atribui¢do de conceitos de IHC feminista para tornar a rede
mais inclusiva. Foram também, ao longo dos anos, gravados tutoriais para o canal do
youtube com o intuito de ensinar e auxiliar as meninas a aprender em casa assuntos
apresentados nas oficinas. As voluntarias do projeto fizeram iniimeras visitas a radio
local para apresentar aos ouvintes o que faziam, conversar sobre o baixo nimero de
mulheres nas dreas computacionais, € convidar as escolas a serem parceiras.

4. Resultados e Discussoes

O projeto Meninas Digitais - Regional Sul- UFSC atua com meninas de diversas faixas

etarias. Alunas de escolas publicas e privadas participam das oficinas praticas

apresentadas, com as discentes dos cursos da UFSC formando uma rede colaborativa

para apoio mutuo, e com as pesquisadoras e voluntarias que realizam trabalhos

incansaveis para divulgacdo, verificagdo e melhoria das acdes desenvolvidas. Tem-se o
depoimento de 3 participantes do projeto:

“Participei de uma oficina em 2017, quando cursava o ensino médio. [...]

Fui a oficina com o objetivo de identificar se era esse meu gosto mesmo e sai

de 14 com duas certezas, a primeira que sim eu tinha mesmo um gosto por

€ssa érea, a segunda era um medo meu, por S€r um curso com poucas

meninas achava que talvez me sentiria um pouco sozinha e isoladal...]

Obrigada, vocés fizeram a diferenca na minha escolha!” (Aluna de
Engenharia de Computagio)

O depoimento acima mostra que a participacdo nas atividades do projeto
refletiram na decisdo da aluna de ingressar em um curso superior na area
computacional. O trabalho desenvolvido a motivou e confirmou que, embora haja
diversas dificuldades a serem enfrentadas como o preconceito, ¢ possivel atingir seus
objetivos. As tutoras serviram de inspiragdo para ela.

As meninas de ensino superior também fazem parte do publico-alvo do projeto
e, como descrito nas acoes realizadas, oferecer oportunidades de aperfeicoamento,
motivagdo e colaboracdo sdo fatores importantes. O segundo depoimento ¢ um relato de
uma das alunas que participaram do curso de programagao em Python:

“No ano passado tive a oportunidade de participar como aluna de uma oficina
de Python promovido pelo projeto Meninas Digitais - UFSC]...]percebi que o
curso foi sobretudo importante para pessoas que almejavam comegar na area,
[...]JFoi muito perceptivel como todos se sentiram muito a vontade para
questionarem e tirarem duvidas com colegas e professores, o que nem sempre
acontece em salas de aula de cheias.[...] sai da oficina com vontade de
aprender mais sobre a linguagem, e hoje ja estou me aprofundando mais
nela.” ( Aluna do curso de. Tecnologias da Informacdo e Comunicacao)

O terceiro depoimento ¢ de uma voluntaria do projeto que participou nas atividades
nas escolas. As alunas que desenvolvem as oficinas, também organizam eventos €
palestras e podem explorar diversas habilidades técnicas e comportamentais.

“Participo do projeto MD, e em 2919 realizei um bate papo com as
estudantes da E.E.B. Maria Pessi (Ararangud) mostrando para as meninas

como as mulheres da tecnologia[...] ao longo da historia[...]mostrar para as
estudantes que eclas poderiam contribuir com a histéria das tecnologias



optando por cursos da area. Foi muito gratificante participar desta iniciativa,
....” (Depoimento de uma voluntéria do projeto)

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresenta agdes realizadas pelo projeto Meninas Digitais - Regional Sul -
UFSC com o intuito de disseminar agdes que possam servir de inspiragdo para outros
projetos que visam incentivar ¢ instigar a curiosidade de alunas do ensino publico e
privado nas areas de pSTEM. Por outro lado, também motivar as alunas dos cursos de
graduacdo nas areas a permanecerem na area e colaborarem umas com as outras. Foram
descritas acdes como oficinas de robdtica, eletronica e impressdo 3D, que relacionam
conceitos da grade curricular das disciplinas aos quais foram planejadas, palestras
técnicas, palestras motivacionais, participagdes em eventos, histéria em quadrinhos (
para divulgar a historia de mulheres inspiradoras e importantes para as areas de ciéncia
e tecnologia), entre outros. Mais informagdes sobre as agdes descritas podem ser
obtidas através das redes sociais Instagram'? e Facebook'> do Meninas Digitais UFSC,
ou no website'* do projeto.

Pode-se observar com o depoimento de alunas e voluntarias o quanto o projeto
agregou na sua formag¢do ou migracao para as areas. Como trabalhos futuros, propomos
a aplicagao dessas agdes em outros projetos e a elaboragdo de novas agdes que
estimulem a criatividade, inovagao, colaboragao ¢ desenvolvimento em todos os niveis
de ensino.
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