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Abstract. This paper presents a panorama that reflects a mapping and analysis carried
out with high school girls, with the purpose of identifying important aspects to be
contemplated in the planning of actions for the democratization of the knowledge and
attraction of girls to the area of Computing. The results depict the discrepancies
identified in the different spheres outlined in the mapping.

Resumo. Este artigo apresenta um panorama que reflete um mapeamento e andalise,
realizado junto a meninas do ensino médio, com vistas a identificar aspectos
importantes a serem contemplados no planejamento de agoes voltadas a
democratizagdo do saber e atra¢do de meninas para a drea de computagdo. Os
resultados retratam as discrepancias identificadas nas diferentes esferas delineadas no
mapeamento.

1. Introducao

A participacdo de meninas na area de tecnologia e ciéncias da computagdo se constituiu uma
tematica no debate acerca da importancia do equilibrio entre os géneros nessas areas. Neste
sentido, diversas estratégias estdo sendo adotadas com a finalidade de democratizar o saber e 0
acesso de meninas nas areas cientificas e tecnoldgicas e quebrar estigmas que foram
culturalmente estabelecidos.

Vieira et al. (2013) prop6s a producdo de pecas teatrais como estratégia para possibilitar
aos participantes compreender os fundamentos da computacdo de forma clara e divertida. Ja
Franca (2015) propds o uso do modelo penC em um curso de construcdo de jogos digitais como
forma de introduzir conceitos de l6gica de programacao em iniciantes na area. Além desta, varias
outras iniciativas estdo sendo promovidas como forma de desenvolver habilidades por meio da
I6gica de programacdo, sendo recorrente o uso de ambientes visuais de programacdo tais como
Scratch [Souza et al., 2015][Rodrigues et al., 2015], App Inventor [Garcia et al., 2016] e
RoboMind [Schoeffel et al., 2015].

Tais iniciativas, apesar de utilizarem diferentes estratégias, convergem em sua finalidade
disseminando o pensamento computacional como forma de atrair as meninas para a area de
computacédo e, a partir disso, inspirar novos talentos. Estas iniciativas demonstram resultados
positivos e negativos em seus desenvolvimentos e tais resultados sdo importantes para que as
acOes possam ser otimizadas e replicadas em outras regides do pais.

No entanto, a elaboracdo de novas estratégias ou a replicacéo de iniciativas bem sucedidas
perpassa pelo entendimento da realidade do publico-alvo para o qual a estratégia serad aplicada.
Neste contexto, insere-se este trabalho que tem como intuito realizar um levantamento de dados
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com vistas a mapear o interesse e conhecimento de meninas, do municipio de abrangéncia deste
trabalho, no que se refere a area de computacéo e, a partir disso, definir estratégias com vistas a
contribuir para que ocorram mudancas no cendrio atual. A metodologia adotada para este
mapeamento, bem como os resultados obtidos sdo apresentados nas se¢des subsequentes.

2. Procedimentos Metodologicos

Para adquirir informacdes sobre os diferentes matizes de meninas do ensino médio em relagao a
area de computagdo elaborou-se um questionario composto por 31 questdes divididas,
conceitualmente, em quatro (4) principais esferas:

(1) Mapeamento do perfil do publico-alvo

(2) Comportamento em relacdo ao uso da tecnologia;

(3) Conhecimento em relagdo a area de computacgao e,

(4) Interesse do publico em relagdo a cursos relacionados com a area de computagao.

Na esfera 1 foram consideradas questdes relacionadas a idade das meninas, ano escolar
que estd sendo cursado, se estuda em rede publica ou privada, se j4 decidiu em que carreira
seguira os estudos, qual a area de sua preferéncia e a renda salarial média da familia. Ja, na esfera
2 as questdes envolvem identificar se hd o costume do uso de tecnologias no desenvolvimento de
trabalhos escolares, com que frequéncia tais recursos sdo utilizados, que tipo de recursos mais
utiliza e se possui computador em casa.

Para a esfera 3 foram definidas 14 questdes que envolvem, por exemplo: “Vocé sabe o faz
um profissional de computa¢do e quais as funcoes que podem desempenhar?”; “Vocé sabe como
funciona um programa de computador?”’; “Um curso de computa¢do so ensina a usar
softwares?”; “Trabalhar em computag¢do permite que vocé exerca sua criatividade?”; dentre
outras.

Na esfera 4 as questdes estdo relacionadas com o interesse do publico-alvo pela area
incluindo questdes como: “Vocé pensa em seguir carreira na area de computagdo?”; “Vocé
gostaria de ser criadora de um aplicativo que auxiliaria diversas pessoas?”; “Vocé ja realizou
algum curso relacionado com a darea de computagcdo?”; “Vocé gostaria de participar de cursos
para aprender mais sobre a area de computagdo?”; dentre outras.

O questionario foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos da
institui¢ao executora sob o nimero 032-04/PPH-09, obtendo-se o termo de consentimento livre e
esclarecido. A aplicacdo foi realizada em 5 escolas do municipio. A resposta aos questionarios
ocorreu de forma an6nima e voluntéria.

3. Resultados Obtidos

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados significativos das analises graficas provenientes de
questionarios respondidos por 198 meninas, sendo: 24% do primeiro ano, 36% do segundo ano e
40% do ultimo ano do ensino médio (esfera 1). Das meninas participantes da pesquisa, 53%
estudam em escolas publicas e 47% em escolas privadas; 48% ja decidiram em que carreira
seguirdo seus estudos, enquanto 52% estdo em duvida ou ainda ndo decidiram. Quanto a area de
preferéncia, 40% indicaram Humanas, 32% Exatas e 28% Bioldgicas. A renda salarial média das
familias é de R$2.800,00 em 45% dos casos.

Quanto ao uso de tecnologias (esfera 2), 82% afirmam usar frequentemente recursos
tecnologicos para o desenvolvimento de trabalhos escolares e 18% so6 utilizam quando o
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professor solicita. Os recursos mais utilizados sdo Internet, editores de texto, editores de imagens,
redes sociais e e-mail. Recursos como programacdo e robotica foram citados por apenas 13% das
meninas. Todas as participantes indicam que usam tecnologias diariamente; 79% possuem
computador em casa.

Com relacdo a esfera 3, 12% indicam saber quais as competéncias e fungdes que um
profissional de computacdo pode exercer, 88% tém apenas uma nocdo ou ndo sabem; 68%
percebem que a area é promissora com ampla demanda por profissionais e com Varias
possibilidades de atuacdo; 20% veem a computacdo como uma area dificil que envolve muita
matematica e 12% relacionam a area com o publico masculino. Para as demais questfes
relacionadas a esta esfera, obteve-se 0s seguintes resultados: 5% acreditam que um curso de
computacdo somente ensina a utilizar software, 25% ndo sabem o que € ensinado e 70% né&o
vinculam um curso de computacdo apenas a utilizacdo de softwares; 52% acreditam ser
necessario saber utilizar o computador para fazer um curso superior na area de computacao; 48%
acreditam que ndo ser necessario ou ndo sabem; 60% acham que é dificil a insercdo de
profissionais da area no mercado de trabalho; 87% indicam que trabalhar em computacéo permite
que exercer a criatividade; 41% acreditam que quem trabalha em computagdo recebe bons
salario, entretanto, 51% nao sabem qual a faixa salarial para a profissao.

Quanto ao interesse do publico-alvo em relagdo a area (esfera 4) obteve-se os seguintes
resultados: 69% nao pensam em seguir carreira na area de computacdo, enquanto 31% cogita ou
pensa em seguir carreira na area; 66% gostariam de desenvolver aplicativos, desde que hajam
incentivos para a aprendizagem (cursos); 62% gostariam de participar de cursos para aprender
mais sobre computacgdo; 75% nunca realizaram cursos.

4. Discussoes e Direcionamentos

A partir dos resultados obtidos e do estabelecimento de correlagdes entre as diferentes esferas ¢
possivel fazer inferéncias que podem servir como ponto de partida para a articulagdo de um plano
de acdes que conduza a intervengdes na realidade atual. A Tabela 1 apresenta algumas
inferéncias realizadas.

Tabela 1. Correlacdes entre esferas e inferéncias

Correlacoes entre as esferas

Inferéncias

Esferas 1 e 2: 52% estdo em divida ou ainda ndo
decidiram a carreira a seguir; 13% citaram o uso
de programagdo e robdtica na confeccdo de
trabalhos escolares.

e Meninas que tem interesse em programagdo ¢ robotica
podem ser motivadoras das meninas que ainda estdo em
davida ou ainda ndo optaram pela carreira.

Esferas 1 e 3: 88% das meninas tem apenas uma
nogdo ou ndo sabem quais as competéncias de um
profissional da computagdo; 32% tém preferéncia
pela area das exatas; 52% estdo em diivida ou ndo
decidiram que carreira irdo seguir

o Falta explanac¢des mais claras sobre a area

e Muitas meninas que tém preferéncias pela area de Exatas
podem estar em duvida sobre a carreira a seguir. Se tais
meninas receberem informagdes de forma que
compreendam melhor a 4rea poderdo decidir-se pela
computacao.

Esferas 1 e 4: Renda salarial média da familia de
R$2.800,00 em 45% dos casos; 75% nunca
realizaram nenhum curso na area; 62% gostariam
de participar de cursos

e A renda familiar pode ter influenciado pelo alto
percentual de meninas que nunca realizaram nenhum curso
na area.

e Apesar de ndo optarem por seguir carreira na area, t€ém o
interesse na qualificagdo por meio de cursos para aprender
mais sobre a area.
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Esferas 3 e 4: 87% indicam que trabalhar em | e Grande parte das meninas associam a concepgdo de
computacdo permite que exercer a criatividade; | aplicativos como forma de expressar a criatividade e
70% acreditam que a area da computacdo vai | demonstram interesse em seu desenvolvimento, no entanto,
além da simples utilizacdo de software; 66% | carecem de cursos.

gostariam de desenvolver aplicativos; 75% nunca
realizaram cursos

Esferas 3 e 4: 30% acreditam que cursos de | e Grande parte das meninas que ndo pensam em seguir
computagdo tratam apenas da utilizacdo de | carreira se deve ao fato do desconhecimento do que é
software ou ndo sabe o que ¢é ensinado; 60% | abordado em cursos de computagdo e dos desdobramentos
acham que e dificil a insercéo de profissionais da | quanto a fungio e atuagio de profissionais da 4rea.

area no mercado de trabalho; 51% né&o sabem
qual a faixa salarial para a profissdo; 69% nio
pensam em seguir carreira na area de
computacao.

Ao se considerar as particularidades do contexto local pode-se elencar diferentes planos de agéo
que auxiliem na escolha de estratégias. Neste sentido sugere-se que sejam considerados aspectos
como:

e Factibilidade (Diante do mapeamento realizado que alternativas podem intervir na
situacdo identificada? E possivel realizar? Ha coeréncia entre a dimenséo do problema e a
dimensao do plano de acéo?);

e Interesse (A agdo proposta desperta o interesse? Mobiliza afetivamente? Realmente ha
interesse em ver a situagdo modificada?);

¢ Novidade (A proposta € nova, no sentido de ser um novo momento, um novo grupo? Traz
novas perspectivas, novas estratégias? Gera novas ideias e produz mobilizac¢Ges locais?);

e FEtica (A iniciativa ¢ ética? O plano de acio leva em conta os valores e principios da
realidade local?) e,

e Relevancia (o problema é relevante? Significativo? Sua solucdo gerard muitas
aprendizagens? Melhorara uma dada realidade?).

5. Consideracoes Finais

Este trabalho teve como objetivo tracar um panorama que retratasse a computacao sob a 6tica de
meninas do ensino médio. O mapeamento realizado apresenta-se como uma estratégia eficaz para
auxiliar a visibilidade da area e para articular solu¢fes que impulsionem acGes transformadoras.

Embora tenha ocorrido dificuldades na operacionalizacdo do questionario dado a falta de
abertura e o tempo de retorno das escolas, obteve-se um nimero expressivo de participantes, o
que proporcionou a realizacdo das inferéncias e demais desdobramentos delineados nesta
pesquisa.

Além das correlagdes apresentadas, outras induzem a novos questionamentos abrindo espago
para a condugdo de novas pesquisas com vistas a ampliar a compreensdo da situagdo atual e a
articulacdo de agdes. Cabe destacar que os dados obtidos e andlises servem de subsidio para o
desenvolvimento de um plano de acdes a ser executado como préxima etapa do projeto. A
confirmacdo ou refutacdo das inferéncias apresentadas neste estudo carecem da realizacdo e
avaliacdo das atividades tragadas no plano de acao.
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