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Abstract. Despite their historical contributions to computing, the presence of
women in the field remains low, underscoring the need for initiatives that en-
courage female participation. This experience report presents the “Meninas
Pai D’Eguas” project, focused on digital literacy for girls in public elemen-
tary schools in Belém, seeking to spark their interest in computing. Activities
included visits to the Federal University of Pard (UFPA), lectures with female
professionals from the market and academia, and workshops on various tech-
nological topics tailored to participants’ profiles. Preliminary results indicate
greater engagement and technical development, sparking interest in computing.

Resumo. Apesar da historica contribuicdo a computacdo, a presenca de mu-
lheres na drea permanece baixa, reforcando a necessidade de iniciativas que
incentivem a participa¢do feminina nesse contexto. Neste relato de experiéncia,
apresenta-se o projeto “Meninas Pai D’Eguas”, com foco em letramento digi-
tal para meninas do ensino bdsico publico de Belém, buscando despertar seu
interesse pela computagdo. As atividades incluiram visitas a Universidade Fe-
deral do Pard (UFPA), palestras com mulheres profissionais do mercado e da
academia e workshops de diversos temas tecnoldgicos, adaptados ao perfil das
participantes. Resultados preliminares indicam maior engajamento e desenvol-
vimento técnico, despertando interesse pela computacdo.

1. Introducao

O mercado brasileiro de Tecnologia da Informacao (TI) apresenta uma dindmica de
evolugdo, alinhada a tendéncias globais, com um crescimento de 86% em 2024 compa-
rado a 2020 [Brasscom 2024]. Esse cendrio favorece saldrios competitivos, atraindo pro-
fissionais interessados na drea [CNS et al. 2025]. Nesse contexto, a procura por formagao
académica em TI cresceu mais de 150% entre 2014 e 2022, evidenciando o interesse da
populacgdo, especialmente os jovens pela area [FAPESP 2023].

Entretanto, esse cendrio ndo se traduz em equidade de género: 85% dos forman-
dos em cursos de TI s@o homens, configurando uma disparidade que persiste praticamente
inalterada ao longo da ultima década, com a representacio feminina permanecendo redu-
zida no setor [Bosch 2023, INEP 2024]. Dentre outros fatores, esse cenario esta associado

1


https://orcid.org/0009-0008-3779-5333
https://orcid.org/0009-0003-5722-8479
https://orcid.org/0000-0002-5285-1697
https://orcid.org/0009-0009-3112-4405
https://orcid.org/0000-0001-9226-9020

46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
20° Women In Information Technology (WIT 2026): Relatos de Experiéncia

a perpetuacio de esteredtipos de género que vinculam dreas de ciéncia, de tecnologia, de
engenharia e de matemética (STEM) as masculinidades [Cheryan et al. 2017].

Estudos indicam que meninas e meninos apresentam habilidades matematicas
muito semelhantes antes do inicio da escolarizacao formal, sugerindo que diferengas pos-
teriores nao decorrem de capacidades cognitivas inatas [Martinot et al. 2025]. No entanto,
ao longo da trajetdria escolar, crengas socioculturais podem influenciar percepgdes de ha-
bilidade e interesse. Professores e familiares frequentemente associam o desempenho
masculino em STEM como um talento natural, o que pode afetar a autoconfianca das
meninas. Esse cendrio contribui para reforcar a percep¢ao de que areas tecnoldgicas nao
seriam destinadas as mulheres [Martinot et al. 2025].

Assim, um aspecto que motiva este estudo € a dinamica de gé€nero nas areas de
STEM ter um carater paradoxal. A histéria da computagao foi significativamente mar-
cada pela atuacao feminina, como a Ada Lovelace, considerada pioneira na programagao
[Isaacson 2014], e Carol Shaw, reconhecida como uma das primeiras desenvolvedoras
de jogos eletronicos [Donovan 2010]. No Brasil, a primeira turma do Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo do IME-USP, formada em 1974, era composta por 70% de estu-
dantes mulheres, contrastando com a baixa participacao atual [Melo 2018].

Para contribuir com a mudanca desse cendrio e incluir meninas e mulheres no
universo tecnoldgico, o Programa Meninas Digitais associado a Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC) se articula nesse sentido, objetivando divulgar a drea de computagdo a
meninas do ensino fundamental e médio, além de estimular o interesse delas por carreiras
tecnoldgicas. O projeto hoje é estruturado e reconhecido como uma Rede Nacional de
Educacgdo e Extensdo Meninas Digitais (RENACEE_MD) [Maciel and Bim 2016]. Um
dos projetos parceiros que compde a rede é o Meninas Pai D’Eguas, realizado em Belém
pela Universidade Federal do Pard (UFPA). Como proposto pelo RENACEE_MD, a ideia
central € incentivar meninas do ensino bésico a construirem perspectivas de futuro como
profissionais de computacdo. O projeto se concentra no ensino publico de uma regido
marginalizada do Brasil, onde as estudantes enfrentam barreiras estruturais e culturais
que limitam suas perspectivas de futuro [Silva et al. 2024].

Dessa forma, o objetivo deste artigo é apresentar o projeto Meninas Pai D’Eguas a
comunidade cientifica, por meio de um relato de experiéncia, discutindo um problema de
pesquisa relacionado as particularidades e aos desafios do incentivo a participagdo femi-
nina em computa¢do no contexto da regido amazonica. Nesse cendrio, desigualdades es-
truturais na educagdo basica se manifestam de maneira significativa, limitando as perspec-
tivas de carreira em computagdo para estudantes do ensino publico. Além disso, tais desa-
fios sdo atravessados por multiplas dimensdes sociais, demandando uma andlise intersec-
cional que articule género, raca e territorialidade, considerando que muitas das estudantes
atendidas s@o negras e que o contexto regional impde condi¢des especificas que influen-
ciam suas trajetorias de acesso e permanéncia nas dreas de computagao [Silva et al. 2024].

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica que embasa o projeto; a Se¢do 3 discute trabalhos relacionados;
a Secdo 4 descreve o percurso metodologico adotado; a Se¢do 5 apresenta e analisa os
resultados obtidos; a Secdo 6 discute as licdes aprendidas na organizacdo do projeto; e,
por fim, a Secdo 7 traz as consideracoes finais.
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2. Fundamentacao teorica

Quatro eixos tedricos fundamentam o projeto: 1) desenvolvimento do pensamento com-
putacional; 2) adocdo de abordagens de aprendizagem ativa (cultura maker); 3) ferramen-
tas de programacao visual para apoiar o ensino de l6gica de programagao (Scratch); e (4)
abordagem de valorizacao da representatividade feminina na computagao, a qual integrara
os trés primeiros eixos. Os eixos sdo descritos a seguir.

2.1. Pensamento computacional

O pensamento computacional é uma abordagem voltada a resolucao de problemas de
forma estruturada, l6gica e eficiente, inspirada na maneira como computadores proces-
sam informacdes. Trata-se de um conjunto de habilidades que envolve a formulacdo de
problemas e solugdes passiveis de execucdo por humanos ou méquinas, sendo especi-
almente util para jovens com pouca experiéncia no universo tecnolégico [Wing 2006,
Perez Valdes et al. 2025]. Essa abordagem contribui para fortalecer a autonomia intelec-
tual das meninas, estimulando a confianga na resolu¢do de problemas e favorecendo a
percepg¢ao de capacidade em dreas tradicionalmente associadas aos homens.

2.2. Cultura maker

A cultura maker € uma abordagem educacional baseada na aprendizagem ativa, na qual
os estudantes constroem conhecimento por meio da experimentagcdo, da criagdo e da
resolucdo pratica de problemas. Fundamentada no principio do “aprender fazendo”, ela
estimula criatividade e pensamento critico, incentivando os participantes a projetar, cons-
truir e compartilhar suas proprias criacoes colaborativamente [Martinez and Stager 2019].
Essa abordagem € particularmente relevante para promover o engajamento a0 proporcio-
nar um ambiente criativo e colaborativo, contribuindo para reduzir barreiras de entrada e
tornando o aprendizado mais acessivel e significativo.

2.3. Scratch

O Scratch ¢ um ambiente de programacdo visual que permite criar historias interativas
por meio de blocos de cédigo arrastaveis, facilitando a introducdo a 16gica computacional
[Resnick et al. 2009]. Com tentativas de aproximar as alunas da programacao, essas aulas
enfatizaram a experimentacdo prética. A ideia do uso do Scratch € diminuir a ansiedade
em relacdo a programacdo e aumentar o interesse pela drea tecnologica.

2.4. Representatividade e inclusao de género em computaciao

A representatividade feminina em dreas de tecnologia também constitui um elemento
relevante para o engajamento de meninas em computacio. A presenca de modelos femi-
ninos de referéncia pode contribuir para desconstruir esteredtipos de género associados as
areas de tecnologia, além de fortalecer o senso de pertencimento e a aspiragao académica
de estudantes mulheres [Gonzalez-Pérez et al. 2020]. Nesse sentido, a valorizacao da re-
presentatividade feminina atua como um elemento motivador central, permitindo que as
meninas se reconhecam como potenciais integrantes da drea e contribuindo para o forta-
lecimento da autoestima de perspectivas de futuro em computagao.
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3. Trabalhos relacionados

Diversas iniciativas t€ém buscado ampliar o interesse e a participacdo de meninas na
computacao por meio de projetos e agdes vinculados a RENACEE_MD. Esses trabalhos
geralmente relatam experiéncias de ensino de programacgdo, desenvolvimento de habi-
lidades digitais ou promoc¢do da inclusdo tecnoldgica entre alunas da educacdo bdsica.
Além disso, sdo relatadas diferentes estratégias, frequentemente considerando também as
particularidades sociais dos contextos regionais nos quais os projetos sao desenvolvidos.

Um exemplo € o jogo educacional “Peg.Ada”, o qual foi desenvolvido para en-
sinar meninas sobre o conceito de pegada digital' e conscientiz4-las sobre privacidade e
seguranca na internet. O jogo utiliza uma abordagem lidica e interativa, buscando esti-
mular o engajamento das participantes enquanto aborda temas relacionados a cidadania
digital e a presenca online, de forma responsavel [Vinhal and Odakura 2023].

A iniciativa do projeto parceiro do Programa Meninas Digitais Meninas Progra-
madoras JF, t€tm como foco o desenvolvimento do pensamento computacional entre alu-
nas do ensino médio por meio do ensino de programacdo, buscando fortalecer habilidades
de raciocinio l16gico e incentivar o interesse das estudantes pela area de computacao. Os
resultados preliminares indicam impactos positivos no engajamento € no empoderamento
das participantes, evidenciando o papel do pensamento computacional como estratégia
pedagdgica para ampliar a inclusdo feminina na drea [Costa et al. 2024].

Similarmente, o Programa Meninas Digitais do Acre relatam a experiéncia
de utilizacdo de metodologias ativas como aprendizagem baseada em problemas,
gamificacdo e o uso de Scratch para ensinar programagdao a estudantes iniciantes.
Como resultado, a combinacdo dessas estratégias contribuem para aumentar o en-
gajamento das alunas e favorecer sua permanéncia nas atividades, reforcando a im-
portancia de ambientes de aprendizagem acolhedores com abordagens pedagégicas in-
clusivas [Ferreira et al. 2025].

De maneira geral, os trabalhos apresentados dialogam com o presente re-
lato ao evidenciarem estratégias pedagdgicas voltadas ao engajamento de meninas na
computacdo, como o uso de metodologias ativas, ferramentas lidicas e o desenvolvi-
mento do pensamento computacional. Da mesma forma, o projeto Meninas Pai D’Eguas
também busca promover a inclusdo feminina por meio de praticas adaptadas ao contexto
das participantes, diferenciando-se ao considerar as especificidades regionais, ampliando,
assim, a compreensao sobre os desafios e possibilidades desse tipo de interven¢ao em
contextos de maior vulnerabilidade.

4. Percurso metodologico

Iniciado em janeiro de 2025, com o apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq), o projeto RENACEE_MD tem um cronograma previsto
até 2027. Inicialmente, as atividades na escola contavam com uma bolsista docente vin-
culada ao CNPq, responsdvel pelas aulas semanais. Posteriormente, a aprovacao em um
novo edital de extensdo da UFPA possibilitou a inclusdao de uma segunda bolsista, am-
pliando a equipe. Este trabalho relata a experiéncia conjunta dessas duas bolsistas e o

Pegada digital é o rastro de informacdes que uma pessoa deixa na internet ao utilizar servicos digitais
como redes sociais, sites, aplicativos e plataformas online.
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suporte dos voluntérios, evidenciando a importancia dessa ampliacdo para a consolidacdo
e execucdo das atividades do projeto.

Este relato de experiéncia concentra-se no periodo de vigéncia dessas bolsas, em-
bora o projeto possua carater continuo. A inser¢do da segunda bolsista ocorreu seis me-
ses apos o inicio das atividades, quando diversas acdes ja estavam em andamento, exi-
gindo um periodo de adaptacdo para o acompanhamento do fluxo de trabalho e apoio na
organizacao das atividades.

No que se refere a execucao das atividades, o publico-alvo do projeto consistiu
em cinco bolsistas de Iniciacao Cientifica Juinior (ICJ’s), também vinculadas ao CNPq, as
quais eram estudantes de ensino fundamental da rede publica, com idade entre 13 e 16
anos e em situacao de vulnerabilidade socioecondmica. Os encontros foram realizados
semanalmente, com dura¢do de uma hora, no ambiente escolar, contando com o suporte da
professora de matemaética da instituicdo. Nesse periodo incial, observou-se que o contato
prévio dessas jovens com tecnologias era limitado, majoritariamente, ao uso do celular.

Os primeiros encontros foram dedicados ao ensino da linguagem Scratch. No en-
tanto, essa abordagem nao resultou na absor¢ao esperada dos conceitos de programagao,
ocasionado pelo primeiro contato das alunas com a ferramenta e l6gica computacional.
As aulas ministradas resultaram em cinco encontros, abordando inicialmente a introducao
basica dos blocos e suas fungdes e, por conseguinte, os demais encontros abordaram ati-
vidades préticas com criagdo de mini jogos. Essa percepcao foi qualitativa, baseada em
observacdes da equipe apds a elaboragcao do relatério destinado ao CNPq, no qual se
identificou que as alunas n@o recordavam conceitos trabalhados, além de apresentarem
dificuldades no uso de ferramentas basicas, como o e-mail. Diante disso, o plano de acdo
foi reformulado, priorizando o letramento digital basico, com foco em ferramentas como
Google Workspace [Google LLC 2024] e Canva [Canva Pty Ltd 2024], além de funda-
mentos do pensamento computacional. Em resumo, o cendrio inicial evidenciou a neces-
sidade de adaptacao das estratégias didaticas as realidades das estudantes, direcionando o
projeto para abordagens mais alinhadas ao seu nivel de familiaridade tecnolégica.

4.1. Atividades desenvolvidas no projeto Meninas Pai D’Eguas

As atividades desenvolvidas durante o inicio do projeto até a escrita deste relato, em marco
de 2026, foram diversas. No més de agosto de 2025, destacou-se a pratica de Cultura
Maker em parceria com o Centro de Inovacdo e Sustentabilidade da Educacdo Basica
(CISEB), uma das politicas publicas do Governo do Estado do Par4, cuja oficina instruia
a criagdo de um holograma 3D com materiais acessiveis. Apos a prética desenvolvida, foi
acordado com as alunas que, no encontro posterior, elas atuassem como multiplicadoras
do conhecimento, ensinando a elaboracao do holograma aos seus colegas de classe.

No primeiro encontro do més de setembro de 2025, o foco foi o desenvolvimento
das habilidades no uso do Google Documentos, com a proposta de uma atividade de
formatacdo de textos com temas variados. Os documentos apresentavam palavras em
diferentes fontes e tamanhos, sendo necessario padronizi-las. Durante a atividade, houve
a distribuicdo de prémios conforme o desempenho das bolsistas ICJ’s. Ao longo dessa
tarefa, a equipe percebeu uma maior adesdo das participantes com essa dinamica.

Ainda em setembro de 2025, comecaram os workshops sobre utiliza¢do do Go-
ogle Apresentacoes. As estudantes deveriam elaborar uma apresentacao sobre temas de
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interesse pessoal, de forma dinamica. Os critérios estabelecidos para a constru¢do do ma-
terial incluiam a elaboracdo de, no minimo, cinco slides e a inser¢ao de, a0 menos, uma
imagem. Além da produgdo técnica, as alunas realizaram uma breve exposi¢ao oral do
conteudo para as bolsistas responsdveis pelo projeto, permitindo maior familiaridade com
uma ferramenta de produtividade, além de estimular habilidades de oratéria.

Na sequéncia do més, foi adotada uma atividade de computacio desplugada?, para
introduzir conceitos de algoritmos. Conduziram-se trés atividades adaptadas de um ma-
terial didético disponibilizados em repositério do Projeto Unisc Inclusdo Digital (UID)?.
A aplicagdo dessa atividade permeou na explicacdo acerca dos conceitos introdutérios
de algoritmos e, posteriormente, na aplicabilidade das atividades em que era necessario
descrever e enumerar as acdes do robd para realizar tarefas, como amarrar o cadarco e
escovar os dentes. A imersao nessa atividade teve como objetivo estabelecer dinamicas
voltadas a légica e ao pensamento computacional sem o uso imediato de computadores.

Durante o més de outubro, as atividades foram voltadas a produgdo de video,
com o primeiro encontro no CISEB, onde foram trabalhadas as etapas de roteirizagao
e gravacdo. O tema do roteiro foi selecionado pelas proprias estudantes, que optaram
por elaborar uma producdo audiovisual com o objetivo de explicar o funcionamento e a
importancia do projeto. Para a construgdo do texto, foram utilizadas ferramentas de Inte-
ligéncia Artificial (IA), resultando em um roteiro focado no enaltecimento do papel das
mulheres nas areas de Tecnologia da Informacao e Comunicacgdo (TIC). Apés a defini¢ao
do roteiro, realizou-se a gravacao do conteudo, estruturado em diferentes fakes para com-
por a versao final.

Os encontros subsequentes do més de outubro foram dedicados, exclusivamente,
a edi¢do e ao tratamento dos videos utilizando a plataforma Canva. A introdugdo a essa
ferramenta no inicio das atividades foi crucial para essa etapa. Foram apresentados os
recursos de edicdao de video e, na etapa seguinte, as meninas realizaram a selecdo dos
melhores takes para, em seguida, cada participante desenvolver sua propria edicao.

No cronograma de dezembro priorizou-se a organizagdo e realizacdo da palestra
intitulada ‘“Mulheres na Computacao - Desafios e Oportunidades”, cuja proposta foi con-
vidar mulheres que atuam na drea da computacdo para compartilhar suas experiéncias
profissionais e académicas. O evento foi realizado na UFPA, com o intuito de amplifi-
car o publico-alvo, efetivando ndo somente a participagcdo das integrantes do projeto, mas
também o corpo integrante da universidade. O evento foi um sucesso, com duragdo de
mais de 3h, com o auditério cheio, inclusive de alunos, meninos € meninas.

Em janeiro de 2026, ocorreu a renovacdo na equipe de ICJ, devido a mudanca de
escola de trés bolsistas. Além disso, houve a ampliacdo da equipe com a incorporacdo de
uma doutoranda e de novos voluntdrios ao projeto, possibilitando uma melhor distribui¢ao
das responsabilidades. Ademais, a integra¢ao de uma pesquisadora em nivel de doutorado
possibilitou um acompanhamento mais técnico e estruturado das etapas do cronograma,
contribuindo para a eficiéncia dos processos internos e para o fortalecimento do suporte
pedagdgico as bolsistas de ICJ, somado as experiéncias do ano anterior.

A estrutura metodoldgica do projeto foi reformulada para 2026, baseada em trés

2Ensino de fundamentos da computagio e do pensamento computacional sem o uso de computadores.
3https://projetouid. weebly.com/materiais-didaticos-desplugados.html
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etapas, com: 1) levantamento do perfil socioecondmico das alunas por meio da aplicagao
de um formulario diagndstico, com o objetivo de compreender o contexto social e o nivel
de letramento digital das participantes; 2) exposi¢ao de conteudos técnicos estruturados,
com o uso de materiais didéticos disponibilizados as alunas para estudo extraclasse. Os
temas abordados seguiram uma progressao logica voltada a constru¢do do pensamento
computacional, priorizando conhecimentos basicos da computagdo e; 3) aplicacdo de
exercicios praticos semanais, realizados com o acompanhamento da equipe de facilita-
dores, com o objetivo de identificar a evolug@o das bolsistas ao longo dos encontros e os
impactos dos materiais de estudo elaborados. Além do desenvolvimento de competéncias
técnicas, o cronograma incluiu atividades de imersdo a UFPA, com o objetivo de propor-
cionar o contato com o ambiente universitdrio e favorecer a constru¢cdo do sentimento de
pertencimento ao contexto académico.

Na continuidade do projeto, o més de fevereiro marcou o inicio dos workshops
divididos em mddulos de conhecimento. A programacao foi inaugurada com o médulo
de informética bdsica, focado na estruturacao do conhecimento sobre os componentes de
hardware e software, bem como na otimizacao do uso de recursos computacionais. Isso
foi feito para garantir que as estudantes compreendessem o funcionamento técnico dos
equipamentos antes do aprofundamento em logica e linguagens especificas.

5. Resultados

Ao longo dos encontros, percebeu-se uma evolucao no desenvolvimento técnico e social
das alunas. No inicio, elas pouco conversavam entre si ou com os mediadores. Com o
passar do tempo, o entrosamento do grupo cresceu, o que facilitou a troca de experiéncias
e o fortalecimento do conhecimento técnico, criando um ambiente de aprendizado muito
mais colaborativo. Esses resultados atendem ao objetivo central do projeto: promover per-
tencimento e autoconfianga em computacdo entre meninas de contextos vulneraveis. As
avaliagOes sao realizadas com a coleta de dados via formularios aplicados apds cada bloco
de atividade, sendo respondidos pelos participantes imediatamente apds sua conclusdo. A
seguir, sdo detalhadas as evidéncias quantitativas e qualitativas por tipo de atividade.

5.1. Workshops

A base principal das atividades do projeto foram os workshops, organizados de forma
pratica para facilitar o aprendizado das alunas. Esses encontros serviram como o espago
central de troca, onde a teoria era apresentada e aplicada por meio de ferramentas digitais.
As ferramentas utilizadas nesses cursos praticos foram variadas, destacando-se a pratica
de cultura maker, com desenvolvimento do holograma 3D, como mostrado na Figura 1(a),
e o ensino da manipulacdo das ferramentas Google.

A eficdcia dessas acdes foi avaliada pelos dados coletados via formularios apli-
cados apds as oficinas. No moédulo de cultura maker, voltado ao desenvolvimento do
holograma 3D, 80% das participantes expressaram uma opinido altamente positiva sobre
a atividade. Além disso, 100% das alunas conseguiram realizar todos os desafios propos-
tos, o que demonstra que a metodologia e a linguagem utilizada foram adequadas ao perfil
do grupo. Complementando esses resultados, a oficina de Ferramentas Google consoli-
dou o aprendizado técnico, elevando o sentimento de pertencimento a drea de 60% para
75%, evidenciando que a continuidade das préticas fortalece a autopercepc¢ao das alunas
como futuras profissionais da computagao.
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5.2. Visitas a Universidade

As visitas a universidade, realizadas em diferentes momentos, foram importantes para
a desmistificacdo e a promog¢ao do sentimento de pertencimento em relacdo ao ensino
superior. Na primeira incursao ao campus, as alunas conheceram uma grande extensao das
dependéncias universitdrias, incluindo laboratérios e espagos de exposicoes cientificas.

Durante a socializacdo das alunas com a equipe do projeto, surgiram questiona-
mentos acerca do “valor a mensalidade” para ingressar na UFPA. Ao esclarecer que se
tratava de uma institui¢ao de acesso gratuito via vestibular, houve um impacto em relagao
ao desconhecimento da existéncia de universidades publicas. Dessa forma, foi evidenci-
ado que a falta de conhecimento sobre as diversas forma de acessar o ensino superior atua
como uma barreira adicional na exclusdo do acesso de grupos socialmente marginalizados
a universidade publica.

Figura 1. Atividades extraclasse com as bolsistas ICJ

((a)) Cultura maker:
construgao de ((b)) Feira da biodiversidade
holograma 3D na UFPA

(H [N

B,

Durante as visitas, verificou-se que a vivéncia de campo despertou um interesse
académico particularmente notavel, como observado na visita ao aquario e a feira da bi-
odiversidade, conforme ilustrado na Figura 1(b). A interacdo das bolsistas de ICJ com
a diversidade de animais aquaticos e de insetos amplificou o interesse delas ao conheci-
mento cientifico desenvolvidos nas universidades. Constatou-se que o entusiasmos gerado
por essas vivéncias garantiram maior desenvoltura e espontaneidade ao grupo, distanci-
ando ainda mais a timidez observada nos primeiros encontros, impactando diretamente
no desenvolvimento de etapas subsequentes do projeto.

5.3. Palestras

Como encerramento do ciclo de atividades de 2025, foi realizada a palestra denominada
“Mulheres na Computacao - Desafios e Oportunidades”. O evento buscou evidenciar e
valorizar a atuacdo de mulheres na drea da computacao, servindo também para fomentar
a integracao entre as bolsistas e a comunidade académica, alcancando um publico total de
35 participantes na primeira realizacdo do evento.
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Verificou-se que o entusiasmo nas visitas a universidade e o engajamento nos
workshops refletiram no alto aproveitamento do evento, que alcancou satisfagcdo média de
4,77 (em uma escala de 5). O compartilhamento de histdrias femininas destacou-se como
importante fator motivador para a atuagdo e permanéncia na computacdo. Observou-se,
ainda, uma mudanca de postura em estudantes inicialmente timidas, que passaram a de-
monstrar maior engajamento e intera¢dao durante a palestra, indicando que a representati-
vidade feminina reduziu o distanciamento em relagdo a carreira tecnolégica. A Figura2(a)
ilustra os indicativos relacionando a compreensao e pertencimento a computacao e, além
de promover o sentimento de inclusdo, o evento mostrou-se eficaz na apresentacdo das
possibilidades de carreira, com 80% dos participantes atribuindo notas 4 ou 5 ao seu nivel
de entendimento sobre os ramos da drea, conforme indicado na Figura 2(b).

Figura 2. Graficos das respostas apos palestra “Mulheres e Computacao”

((a)) Sentimento de pertencimento ((b)) Entendimento sobre a palestra
25 15
20
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5
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0 0
Nota 1 Nota 2 Nota 3 Nota 4 Nota 5 Nota 1 Nota 2 Nota 3 Nota 4 Nota 5
(0%) (5.7%) (14,3%) (8,6%) (71,7%) (0%) (0%) (20%) (40%) (40%)
Nota 1: discordo totalmente e Nota 5: concordo totalmente Nota 1: discordo totalmente e Nota 5: concordo totalmente

Com a experiéncia, constatou-se que a presenca feminina em espacos de lideranca
na computagdo € um fator central para que meninas percebam a drea como vidvel. Obser-
var trajetorias de mulheres eleva a expectativa de sucesso e contribui para a desconstru¢ao
de esteredtipos de género que, historicamente, afastam o publico feminino das ci€ncias
exatas [Gonzalez-Pérez et al. 2020]. Assim, a atuacdo de mulheres como mediadoras e
palestrantes, além de transmitir conhecimento técnico, oferece suporte simbdlico para que
as alunas vislumbrem o ingresso e carreira no ensino superior € na area de TI.

6. Licoes da Organizacao do Projeto

Ao longo do projeto, a equipe vivenciou desafios organizacionais que se transformaram
em importantes aprendizados. A conciliagdo entre o planejamento semanal e deman-
das imprevistas (como adaptacdes constantes ao perfil das alunas) exigiu flexibilidade
e didlogo com a escola e o publico participante. A transi¢do para duas bolsistas, ini-
cialmente marcada por sobreposicao de fungdes, acabou fortalecendo a colaboragdo e a
divisdo de tarefas, especialmente em atividades de divulgacio e facilitagao de atividades.

No dmbito pessoal, a escrita deste artigo representou o primeiro contato de uma
mulher na computagdao com a producdo académica. O uso de ferramentas como Over-
leaf * foi desafiador e revela o potencial da ciéncia como espaco de ampliacdo de vozes.
Além disso, houve desenvolvimento técnico com o aprimoramento no uso da ferramenta

“https://www.overleaf.com
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Canva, o primeiro contato com o LaTeX ° e o aprofundamento em légica e programacio,
necessario para repassar o conhecimento nas atividades. Nesse sentido, a atua¢do no pro-
jeto funcionou como um verdadeiro laboratorio de aprendizagem.

A experiéncia contribuiu para o crescimento pessoal de todos da equipe, em es-
pecial a uma das bolsistas de IC, responsavel pela organizacdo didética dos encontros
semanais e das postagens nas midias socias do projeto, uma vez que os desafios relacio-
nados a organizac¢do e aumento de responsabilidades sdo intensificados pela vivéncia com
Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), ocasionando em estratégias
para lidar com a rotina e os imprevistos. Paralelamente, houve avancos nas habilidades
sociais e comunicativas, superando dificuldades anteriores de interagao.

Por fim, participar do projeto significou assumir um papel de transformagao social.
Ao compartilhar vivéncias proximas as das alunas, a equipe foi além do ensino técnico,
atuando também como fonte de inspiracdo e fortalecimento da autoestima, evidenciando
o impacto do RENACEE_MD na promocao da inclusdo digital voltada para meninas.

7. Conclusao

As atividades deste projeto reafirmam a importancia estratégica de acdes de extensdo vol-
tadas a inclusdo feminina na tecnologia. Mais do que ampliar o conhecimento técnico, a
iniciativa proporcionou experiéncias que impactaram diretamente as perspectivas de fu-
turo das alunas. Um resultado pratico e expressivo foi o ingresso de uma das participantes
em um curso técnico em informética logo apds o projeto, evidenciando que a presenca
de modelos femininos e o contato direto com a tecnologia sdo capazes de converter o
interesse inicial em escolhas profissionais concretas.

Nessa perspectiva, nota-se que a exclusao das mulheres nessas dreas reflete barrei-
ras sociais que vao além do simples interesse individual. Esses obstaculos manifestam-se
na falta de incentivo e na auséncia de representatividade, operando para perpetuar o papel
das mulheres como cuidadoras e agentes secunddrias na constru¢do social e no desenvol-
vimento tecnolégico [Souto and Souto 2022].

Somado ao impacto com publico externo, o projeto impactou na formacgao social
da equipe, ao demonstrar a importancia da educagdo como agente transformador, pro-
movendo o amadurecimento na equipe de bolsistas, superando desafios de lideranca e
fortalecendo o engajamento académico. Para 2026, pretende-se expandir as oficinas e a
rede de apoio entre a UFPA e a escola, consolidando a computacdo como um espaco de
pertencimento e protagonismo feminino.

8. Ltica

Este trabalho respeita principios éticos de pesquisa envolvendo seres humanos. A
participacao das estudantes ocorreu com autorizacdo da institui¢do escolar e mediante
consentimento dos responsdveis legais. As atividades foram conduzidas com fins educaci-
onais e extensionistas, garantindo o respeito a privacidade das participantes. Informacoes
pessoais foram anonimizadas no relato, e quaisquer registros de imagem foram utilizados
apenas mediante autorizacao especifica.

Shttps://www.latex-project.org/help/documentation
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Uso de Inteligéncia Artificial

Declaramos o uso da ferramenta Writefull [Writefull 2024], IA do Overleaf para suporte
nos ajustes gramaticais no texto, mantendo-se a autoria intelectual e responsabilidade
pelos conteudos apresentados.
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