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Abstract. This article presents an experience report on the First Meeting of the
Project “Meninas no Mundo Digital”, an initiative aimed at encouraging girls’
participation in computing-related activities. The event included an introduc-
tory programming course using Scratch, taught by Junior Scientific Initiation
scholarship students to new participants, promoting peer mentoring among Stu-
dents. The program also included participation in a university program show-
case and educational activities addressing adolescent health and gender-based
violence. At the end of the event, an evaluation questionnaire was applied. The
results indicate that the initiative contributed to stimulating interest in program-
ming and in the university environment.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a realizacdo do
I Encontro do Projeto “Meninas no Mundo Digital”, iniciativa voltada ao in-
centivo da participagdo de meninas em atividades de Computacdo. O evento in-
cluiu um curso introdutorio de programagcdo com Scratch ministrado por bolsis-
tas de Inicia¢do Cientifica Junior para novas participantes, promovendo men-
toria entre estudantes. A programacdo também contou com participacdo em
uma mostra de cursos da universidade e atividades formativas sobre saiide na
adolescéncia e violéncia de género. Ao final, foi aplicado um questiondrio de
avaliagcdo. Os resultados indicam que a iniciativa contribuiu para estimular o
interesse pela programacdo e pelo ambiente universitdrio.

1. Introducao

Nas dltimas décadas, as dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM)
tém desempenhado papel fundamental no desenvolvimento cientifico, econdmico e so-
cial das sociedades contemporaneas. A crescente digitalizacdo de processos produtivos e
educacionais tem ampliado a demanda por profissionais qualificados nessas areas, espe-
cialmente em campos relacionados a Computacdo e as tecnologias digitais. No entanto,
apesar desse cendrio de expansdo, observa-se uma persistente desigualdade de género na
participacdo feminina em STEM. Dados globais indicam que as mulheres representam
cerca de 35% dos graduados em dreas STEM, percentual que permanece relativamente
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estavel nas ultimas décadas e evidencia desafios estruturais para a promog¢ao da equidade
de género na ciéncia e tecnologia [Bello et al. 2021]].

No contexto brasileiro, essa disparidade também se manifesta de forma significa-
tiva, especialmente nas dreas de Computagao e tecnologia da informagao. Estudos apon-
tam que a participacdo feminina em cursos de graduacdo em Computacdo permanece
significativamente inferior a masculina, refletindo um fendmeno complexo influenciado
por fatores socioculturais, esteredtipos de género, falta de representatividade feminina e
oportunidades limitadas de contato com a drea durante a Educacao Basica. A literatura
destaca que essas desigualdades ndo estdo associadas a diferencas de capacidade cognitiva
entre homens e mulheres, mas sim a barreiras sociais e culturais que afetam o interesse,
a autoconfianga e o sentimento de pertencimento das meninas em relagdo as areas tec-
noldgicas [Lopes, R. et al. 2023]).

Diante desse cendrio, diversas iniciativas tém sido propostas para estimular o in-
teresse de meninas pela Computagdo desde os niveis iniciais da formacao escolar. Pro-
gramas educacionais que combinam atividades de ensino de programacao, experi€éncias
de aprendizagem colaborativa e contato com modelos de referéncia femininos t€ém de-
monstrado potencial para aumentar o engajamento e a permanéncia de meninas em areas
STEM [Quintela, B. et al. 2024]]. Nesse contexto, projetos de extensdao universitiria e
programas de Iniciagcdo Cientifica Junior desempenham papel estratégico ao aproximar
estudantes da Educacdo Bésica do ambiente cientifico, promovendo experiéncias forma-
tivas que contribuem para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), da
autonomia intelectual e do interesse por carreiras cientificas [Maciel et al. 2021]].

Outro aspecto relevante destacado pela literatura refere-se ao papel da mentoria
e do protagonismo feminino em ambientes educacionais. A criagdo de espagos de troca
de experiéncias entre estudantes, pesquisadoras e profissionais da drea pode contribuir
para o fortalecimento da identidade académica das meninas e para a construcdo de re-
des de apoio que favorecem sua permanéncia em trajetérias cientificas e tecnoldgicas
[Denner et al. 2012]. Essas préticas sdo particularmente importantes em areas historica-
mente masculinas, como a Computacao, nas quais a auséncia de modelos femininos pode
reforcar percepcdes de nao pertencimento.

Nesse contexto, foi desenvolvido o projeto “Meninas no Mundo Digital”, que tem
como objetivo incentivar a participacdo de estudantes da Educacdo Bésica em atividades
relacionadas ao Pensamento Computacional. O projeto, que atende meninas do 8° ano do
Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, busca promover ambientes de aprendi-
zagem colaborativos e inclusivos que valorizem o protagonismo feminino e estimulem o
interesse de meninas pela Computag@o por meio de acOes formativas, atividades praticas
e espacgos de didlogo sobre trajetdrias académicas na drea. Desde sua concepg¢do, o pro-
jeto, cuja duracdo € de 3 anos, tem o objetivo de estimular o protagonismo das estudantes,
com foco na formacdo de alunas para atuarem como monitoras e tutoras em diferentes
contextos educativos, dentro e fora de suas escolas. Entre as acOes realizadas no ambito
do projeto, destaca-se a realizagdo do I Encontro do Projeto Meninas no Mundo Digital,
evento que reuniu estudantes participantes, mentoras e integrantes da equipe do projeto
em um espaco de interacdo, formagdo e compartilhamento de experiéncias. O encontro
foi estruturado com atividades voltadas ao fortalecimento da mentoria entre estudantes
e ao incentivo a participacao das alunas em atividades de introducdo a programacgdo e
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iniciacdo cientifica além de rodas de conversa sobre satide e violéncia de género.

O presente artigo tem como objetivo relatar as agdes desenvolvidas durante o
I Encontro do Projeto Meninas no Mundo Digital, com foco nas estratégias adotadas
para promover o protagonismo feminino e a mentoria entre estudantes no processo de
introducdo a programacao no contexto da Iniciacdo Cientifica Junior. Como contribui¢do,
o trabalho evidencia o potencial do evento enquanto espago formativo que articula en-
sino de programacao, mentoria entre pares € aproximacao com o ambiente universitdrio,
destacando o papel de estudantes da Educacao Basica nao apenas como participantes,
mas também como mediadoras do processo de aprendizagem. Ao apresentar essa ex-
periéncia, busca-se contribuir para a disseminacao de praticas educacionais inclusivas em
Computacgdo e para o fortalecimento de iniciativas voltadas a ampliagcdo da participagdo
feminina nas areas de ciéncia e tecnologia.

Por fim, este artigo estd organizado da seguinte forma. A Segdo 2] apresenta a
fundamentagdo tedrica que sustenta o trabalho, abordando conceitos relacionados ao Pen-
samento Computacional, ao ensino de programacio na Educacdo Basica e as iniciativas
voltadas a inclus@o de meninas na Computacdo. A Secdo [3| descreve o desenho do es-
tudo, a caracteriza¢do do evento e os procedimentos adotados para coleta e anélise dos
dados. Em seguida, a Secdo |5| apresenta os resultados obtidos a partir da andlise das
atividades realizadas e das percep¢des das participantes. Por fim, a Secdo [0 apresenta
as consideracdes finais do estudo, destacando as principais contribuicdes da experiéncia
relatada e possiveis dire¢oes para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teoérica e Trabalhos Relacionados

O PC tem sido reconhecido como uma habilidade fundamental para a formacao de es-
tudantes no século XXI, envolvendo processos como decomposi¢ao, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e construcao de algoritmos [Wing 2006]. No contexto educacional,
atividades de programacao t€m sido utilizadas como estratégia para desenvolver essas
habilidades desde os niveis iniciais da formagdo escolar. Ambientes de programacao vi-
sual, como o Scratc tém se destacado nesse cendrio por possibilitar a introducdo de
conceitos computacionais de forma interativa e acessivel, favorecendo a compreensao de
estruturas fundamentais da programacao e estimulando o raciocinio légico e a resolugdo
de problemas. No Brasil, a relevancia da Computa¢do na Educacdo Bésica foi refor¢ada
com a homologacdo do Complemento da Computacdo a Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC), que estabelece diretrizes para o ensino de Computacao estruturadas nos
eixos de PC, Mundo Digital e Cultura Digital [MEC 2022].

Apesar da crescente demanda por profissionais na area de tecnologia, a
participacdo feminina em cursos e carreiras relacionadas a Computacao permanece signi-
ficativamente inferior a masculina. Estudos indicam que essa desigualdade est4 associada
a fatores socioculturais, como estereétipos de género, auséncia de modelos de referéncia e
menor exposicao de meninas a experiéncias relacionadas a tecnologia durante a Educacao
Basica [Cheryan et al. 2017]]. Nesse contexto, iniciativas educacionais voltadas ao incen-
tivo da participacdo de meninas em atividades de Computacdo t€m sido desenvolvidas
em diferentes paises. Programas que combinam ensino de programacio, experiéncias

Thttps://scratch.mit.edu/
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colaborativas e estratégias de mentoria t€ém demonstrado potencial para ampliar o inte-
resse das estudantes pela area e fortalecer seu sentimento de pertencimento em ambientes
tecnologicos [Denner et al. 2012].

No Brasil, um dos principais espacos de discussdo sobre a participacdo de mu-
lheres na Computagdo € o Women in Information Technology (WIT), evento reali-
zado no ambito do Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo. O evento
retine pesquisas e relatos de experiéncia voltados a promocao da equidade de género
na area de tecnologia. Nos ultimos anos, diversos trabalhos apresentados no WIT tém
descrito iniciativas educacionais voltadas ao incentivo da participagdo de meninas na
Computacgdo, incluindo oficinas de programacao, projetos de extensao universitdria, ati-
vidades de mentoria e participacdo em competi¢cdes de programacao [Maciel et al. 2021,
Holanda, M. et al. 2025, |Quintela, B. et al. 2024]. Esses relatos indicam que atividades
praticas de introdu¢do a programacao, aliadas a ambientes colaborativos de aprendiza-
gem e presenca de modelos de referéncia femininos, podem contribuir para ampliar o
interesse de estudantes pela area. Nesse contexto, o presente trabalho dialoga com essas
iniciativas ao relatar a realizacdo de um evento voltado a introdu¢do a programacao e ao
fortalecimento do protagonismo feminino entre estudantes da Educacdo Bdasica. A ex-
periéncia descrita diferencia-se por articular, em uma mesma acao formativa, atividades
de ensino de programacio, mentoria entre estudantes e aproximagdo com o ambiente uni-
versitario, com destaque para a atuagdo de estudantes da propria Educacao Bésica como
ministrantes da oficina, assumindo papel ativo na mediagdo da aprendizagem.

3. Métodos

3.1. Desenho do estudo e caracterizacao do evento

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experi€ncia de natureza qualitativa, cujo
objetivo € descrever e analisar as atividades realizadas durante o I Encontro do Projeto
Meninas no Mundo Digital. Relatos de experiéncia constituem uma estratégia para do-
cumentar e compartilhar praticas educacionais, permitindo a disseminagdo de iniciativas
voltadas a inclusdo e ao ensino de Computacao, especialmente no contexto de projetos de
extensdo. O evento, realizado nas dependéncias da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF) foi organizado no ambito do projeto Meninas no Mundo Digital e teve como obje-
tivo promover um espacgo de integracdo entre as estudantes participantes do projeto, esti-
mular o protagonismo feminino e fortalecer o interesse pela Computacao e pela iniciagdao
cientifica. A programacao foi estruturada em atividades formativas e de integracao reali-
zadas ao longo de um dia, contemplando momentos de aprendizagem em programacao,
participacdo em atividades académicas da universidade e oficinas voltadas ao desenvol-
vimento pessoal e social das participantes. A escolha da data do evento foi planejada
para coincidir com a realizagdo de uma mostra de cursos da drea de exatas da Universi-
dade, permitindo que as estudantes da Educa¢do Basica participantes do projeto também
pudessem conhecer diferentes cursos de graduacdo e vivenciar o ambiente universitario.

3.2. Participantes

Participaram do evento estudantes da Educagao Béasica de trés escolas distintas, todas bol-
sistas de Inicia¢do Cientifica Jinior vinculadas ao projeto, além de integrantes da equipe
(docentes e estudantes de graduagdo). Todas as alunas ja haviam tido contato com Pensa-
mento Computacional, por meio de atividades de 16gica. Em uma das escolas, cujo tempo
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de atividade do projeto era superior as demais, as estudantes ja estavam tendo contato com
programacdo em blocos utilizando Blockly e algumas alunas tinham participado de uma
oficina de Scratch (que ndo foi exclusiva para participantes do projeto). Entre as alunas
que mais se destacaram, trés foram convidadas a ministrar uma oficina de programacgao
durante o evento, atuando como mentoras em um primeiro momento, mas fazendo parte
do publico alvo no restante das atividades.

3.3. Curso de Introducao a Programacao com Scratch

O evento teve inicio com um curso introdutdrio de programacao utilizando a plataforma
Scratch, conduzido por bolsistas de Iniciacdo Cientifica Junior do préprio projeto. A
atividade foi planejada e ministrada pelas estudantes que ja participavam das atividades
do projeto, promovendo um ambiente de aprendizagem baseado no protagonismo estu-
dantil e na mentoria entre pares. As bolsistas responsdveis pelo curso escolheram como
tematica da atividade o universo da Barbie, utilizando personagens e elementos narrativos
associados ao tema como forma de tornar a atividade mais proxima do universo das parti-
cipantes. A proposta consistiu na constru¢ao de um jogo interativo no Scratch, nos quais
foram explorados conceitos fundamentais de programacao, como sequéncia de comandos,
eventos, estruturas de repeti¢ao e interacao entre objetos. A utiliza¢ao do Scratch permitiu
introduzir conceitos de programacao de forma visual e interativa, favorecendo a compre-
ensdo dos conceitos basicos de Pensamento Computacional por parte das estudantes que
estavam tendo o primeiro contato com programacao.

3.4. Participacao na Mostra de Cursos de Exatas

Ao final do curso de programacdo, as participantes foram convidadas a visitar a mostra
de cursos da area de exatas da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), que ocorreu
na mesma data do evento. A atividade teve como objetivo proporcionar as estudantes da
Educacgdo Basica a oportunidade de conhecer diferentes dreas de formacao académica,
interagir com estudantes universitirios e obter informagdes sobre cursos de graduacao
oferecidos pela institui¢do. A participagdo nessa atividade buscou ampliar o contato das
estudantes com o ambiente universitdrio, contribuindo para a construg¢ao de perspectivas
futuras relacionadas a continuidade dos estudos no ensino superior.

3.5. Atividades formativas

No periodo da tarde, foram realizadas duas atividades voltadas ao desenvolvimento pes-
soal e a discussdo de temas relevantes para a formacdo das participantes. A primeira ati-
vidade consistiu na oficina “Saude na adolescéncia: conhecer para prevenir’oferecida por
uma equipe de enfermagem parceira do projeto. A oficina teve carater informativo e edu-
cativo, proporcionando um espacgo de didlogo sobre cuidados com a saide e prevencgao.
Em seguida, foi realizada uma roda de conversa utilizando o jogo “Memorias Transver-
sais’ que buscou promover reflexdes e discussdes sobre temas relacionados a violéncia
de género. O jogo da memdria foi desenvolvido por duas especialistas em politicas e
género e a oficina foi mediada por elas. O jogo foi utilizado como ferramenta mediadora
para estimular o didlogo entre as participantes, permitindo a troca de experiéncias e a
reflexdo coletiva sobre situacdes de violéncia de género e estratégias de enfrentamento.

Zhttps://www.transversais.com.br/cartas
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3.6. Momentos de convivéncia e integracao

Além das atividades formativas, o evento também incluiu momentos destinados a con-
vivéncia e integracdo entre as participantes. Durante o evento, as estudantes almocaram
no Restaurante Universitario da UFJF, proporcionando uma experiéncia de vivéncia no
cotidiano universitario. No periodo da tarde, também foi oferecido um lanche as partici-
pantes, contribuindo para a manutencao de um ambiente acolhedor e de interacdo entre
as estudantes. Esses momentos de convivéncia foram considerados importantes para for-
talecer os vinculos entre as participantes do projeto e promover um ambiente de troca de
experiéncias e construcao coletiva de conhecimentos.

4. Coleta de dados e avaliacao do evento

Com o objetivo de obter percepgdes das participantes sobre as atividades realizadas e iden-
tificar possiveis contribui¢cdes do evento para o interesse das estudantes pela Computacao
e pelas atividades do projeto, foi aplicado um questionério de avaliacdo ao final do evento.
O instrumento foi respondido voluntariamente pelas participantes e teve cardter explo-
ratorio, sendo utilizado como estratégia para coletar feedback sobre a experi€ncia viven-
ciada. O questiondrio foi estruturado com questdes fechadas e abertas. A questao fechada
buscou avaliar a atividade de maior interesse entre as participantes. J4 as questdes abertas
permitiram que as estudantes expressassem suas opinides sobre a organizacdo do evento,
satisfacdo em relacao as diferentes atividades realizadas ao longo do dia e indicassem os
momentos que consideraram mais relevantes, bem como sugestdes para futuras edicoes
do encontro. Entre os aspectos investigados no questiondrio estavam: (i) a atividade de
maior interesse, (ii) a experiéncia na universidade em geral, (iii) o que sentiram falta no
evento (iv) o que poderia ter sido melhor.

As respostas obtidas foram analisadas de forma descritiva e qualitativa, conside-
rando tanto a frequéncia das respostas nas questdes objetivas quanto os comentarios regis-
trados nas questOes abertas. Essa andlise permitiu identificar percep¢des das participantes
sobre os aspectos mais positivos do evento, bem como elementos que podem orientar
o planejamento de futuras a¢des do projeto. A utilizagdo do questiondrio como instru-
mento de avaliagdo buscou, portanto, fornecer subsidios para compreender a experiéncia
das estudantes durante o encontro e contribuir para o aprimoramento das estratégias ado-
tadas pelo projeto no incentivo a participagdo de meninas em atividades relacionadas a
Computacdo e a iniciagdo cientifica.

5. Resultados
5.1. Publico participante

O evento contou com a participacao de 46 pessoas credenciadas sendo: 8 professoras da
equipe (5 da universidade e 3 de escolas parceiras), 2 especialistas em estudos de género
vinculadas ao projeto, 4 bolsistas de graduagao, 9 bolsistas que iniciaram no projeto em
abril/2025 e 11 bolsistas que iniciaram em setembro/2025. Os demais participantes foram
estudantes de uma das escolas parceiras que nao sao bolsistas do projeto.

5.2. Protagonismo e superacao das alunas que ministraram a oficina

As trés alunas do Ensino Médio, participantes do projeto, convidadas para ministrar a ofi-
cina tiveram acesso ao material de uma oficina semelhante da qual ja haviam participado.

6



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
20° Women In Information Technology (WI'T 2026): Relatos de Experiéncia

Ao invés de somente reutilizar este material que estd disponivel no site do projeto EL as
alunas surpreenderam toda equipe ao desenvolverem, de forma cuidadosa, novo materia

(slides, jogo e projeto), incluindo uma identidade visual combinando o universo feminino
e diferentes profissoes da drea de Exatas. O treinamento das mentoras foi realizado através
de encontros com a professora de apoio na prépria escola, e uma prévia antes do evento na
universidade em que apresentaram para a equipe do projeto e receberam comentarios de
pequenos ajustes sobre dimensionamento de tempo e ordem de apresentagdo do conteddo.

Sua atuag@o superou as expectativas da equipe e passou muita seguranca as par-
ticipantes do curso, que puderam perceber, de forma concreta, (1) que meninas podem
efetivamente ocupar posicdes de destaque na drea de Exatas, e (2) que o projeto abre
a possibilidade para que cada uma delas também trilhe esse caminho. A presenca das
mentoras, ainda estudantes do Ensino Médio, aproximou o conteido da realidade das
participantes e fortaleceu a identificacdo entre elas.

Para as trés mentoras, essa experiéncia representou uma oportunidade de desen-
volver habilidades pouco exploradas no ambiente escolar, como lideranca, comunicagao,
trabalho em equipe, cuidado e criatividade na elaboracdo de materiais didaticos e senso
de responsabilidade no planejamento e na condugdo de atividades educativas.

5.3. Engajamento das alunas na oficina de programacao com Scratch

As estudantes que foram introduzidas a programagdo com o Scratch participaram ativa-
mente da oficina. De forma geral, os relatos recebidos demonstraram que elas ndo apenas
aprenderam, mas também se divertiram neste processo, com algumas alunas manifestando
espontaneamente o interesse em aprender mais sobre o assunto. Todas as participantes
conseguiram executar o projeto proposto e realizar pequenas modificagdes na légica do
jogo, demonstrando compreensdo dos conceitos apresentados (Figuras [Tb}{Id).

A

(Y

(b) () (d)

Figura 1. Oficina de Introducao a Programacao com Scratch apresentada por
bolsistas de Iniciacdo Cientifica Junior para demais bolsistas.

5.4. Aproximacao das estudantes com o ambiente universitario

Apo6s um breve intervalo, as bolsistas foram conduzidas para a mostra de cursos de Exatas
que estava acontecendo no mesmo prédio do laboratdrio utilizado no evento. As bolsistas
puderam conhecer um pouco mais sobre os cursos e 0 ambiente universitdrio (Figura[2).

3https://www?2.ufjf.br/meninasnomundodigital/material
“https://bit.ly/4tuuvie



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
20° Women In Information Technology (WI'T 2026): Relatos de Experiéncia

Figura 2. Participantes do evento visitando a mostra de cursos da area de Exatas.

5.5. Percepcoes das participantes sobre o evento

Ao final do evento foi passado um questiondrio para coleta de impressdes das participantes
bolsistas de iniciagdo cientifica jinior. O questiondrio nao solicitou dados que permitis-
sem identificacdo e sua resposta ndo era obrigatéria. Sendo assim, foram coletadas 18
respostas no total. Para identificar a atividade preferida das participantes foi apresentada
uma questdo fechada com as 4 atividades principais oferecidas (Figura [3a). Metade das
participantes identificaram a atividade de programagdo com Scratch, 22% a roda de Con-
versa, 17% a mostra de Cursos e por fim a 11% palestra sobre saide na adolescéncia.
Considerando que parte das bolsistas ja conhecia o Scratch é compreensivel que tenham
indicado preferéncia por atividades diferentes.

A equipe buscou identificar o nivel de interesse em Computacdo com base nas
respostas. Foi proposto o seguinte critério para quantificacao: baixo (0-1) ndo escolheu o
curso de programacao como atividade preferida e ndo mencionou nada sobre; médio (2-3)
- mencionou ter gostado do curso mas ndo escolheu como atividade preferida; alto (4-5)
escolheu o curso como atividade preferida e indicou que gostaria de ter mais tempo nesta
atividade. Observou-se que a maioria das participantes demonstra interesse pela area, o
que pode estar relacionado ao fato de terem ingressado no projeto ja motivadas por uma
curiosidade prévia sobre o tema. (Figura[3b).

Programacéo 10

com Scratch

Mostra de
Cursos de

Saude na
adolescéncia

Roda de
conversa

!
w
o

0
2 4 6 8 10 alto (4-5)  médio (2-3)  baixo (0-1)

o

(a) Atividade Preferida. (b) Interesse em Computacao.
Figura 3. Interesse das participantes nas atividades.
Considerando as respostas abertas, foi gerada uma nuvem de palavras para
visualiza¢do dos termos mais utilizados (Figura [d)). Além disso, um script em Python

foi utilizado para identificar os termos mais frequentes apos exclusio de palavras de pa-
rada (stopwords). As 10 palavras mais frequentes sdo apresentadas na Tabela [T} Ficou
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clara, pelas respostas, a impressao positiva que o evento causou, sendo que a maioria indi-
cou ter gostado das atividades propostas e de ter conhecido a universidade, demonstrando
gratidao pela oportunidade. Vale ressaltar que, nos campos abertos para indicar o que
faltou e o que poderia ter sido oferecido, 7 respondentes indicaram que nao faltou nada.
Entre as sugestdes, as participantes indicaram que gostariam de ter tido mais tempo para
conhecer a universidade e a mostra de cursos, da qual realmente tiveram que sair cedo
para almogar no restaurante universitario. Outra resposta que chamou a ateng@o sugeria
mais tempo na atividade de programagdo, para que criassem um jogo em grupo.

laprender <crat parte
iéncia
eg@?]r curs

faculdade M:

"pfogfamagao

a

[
-co Ve rs +
o

campus (T§. +
+

coisa v
[§+}
o]

incrivel I'interessante

adorei

la

Aplesemm;[w.1

(Oﬂvel‘w?\ itario

‘conhecer

Figura 4. Nuvem de palavras a partir das respostas do questionario.

Palavra  Frequéncia Palavra Frequéncia
gostei 19 nada 9
tudo 16 tempo 9
ter 10 experiéncia 7
conhecer 10 Scratch 7
legal 9 oportunidade 6

Tabela 1. Dez palavras mais frequentes nas respostas abertas.

5.6. Contribuicoes do evento para inclusao de meninas na Computacao

As atividades realizadas durante o I Encontro do Projeto Meninas no Mundo Digital
evidenciam o potencial de iniciativas educacionais e de extensdo para promover o in-
teresse de meninas pela Computacdo. A iniciativa traz a representatividade por meio
da equipe do projeto majoritariamente feminina e incentivo ao protagonismo das es-
tudantes em consonincia com outros trabalhos relatados no WIT [Santos et al. 2023,
Castro, B. et al. 2024]]. A realizacdo do curso de introducao a programagdo com Scratch
ministrado por bolsistas de Iniciagao Cientifica Junior destacou-se como uma estratégia
de mentoria entre pares, na qual estudantes com maior experiéncia no projeto atuaram
como facilitadoras do processo de aprendizagem. Esse tipo de abordagem tem sido apon-
tado na literatura como um elemento importante para ampliar o engajamento de meninas
em atividades de Computacdo, uma vez que a presenca de modelos de referéncia e a
construcdo de redes de apoio contribuem para fortalecer o sentimento de pertencimento
em dreas tradicionalmente masculinas [Cheryan et al. 2017].

Outro aspecto relevante refere-se a aproximacao das estudantes com o ambiente
universitario, proporcionada pela participacdo na mostra de cursos da area de exatas da
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universidade durante o evento. Experiéncias que promovem o contato direto com o con-
texto académico podem contribuir para ampliar as perspectivas educacionais de estudan-
tes da Educagdo Basica, especialmente no que se refere a possibilidade de continuidade
dos estudos em dreas cientificas e tecnoldgicas. Além disso, o evento incorporou ativida-
des formativas voltadas a discussao de temas relevantes para a realidade das participantes,
como saude na adolescéncia e violéncia de género. A inclusdo dessas atividades reforca
a importancia de abordagens educacionais que considerem aspectos sociais e culturais
que influenciam a participacdo de meninas em areas STEM. Nesse sentido, iniciativas
que promovem espacgos seguros de didlogo e reflexdo podem contribuir para fortalecer a
autonomia e o protagonismo das estudantes.

Por fim, os resultados observados neste relato dialogam com experiéncias
descritas na literatura nacional sobre iniciativas voltadas a inclusdo de meninas na
Computacgdo, especialmente aquelas apresentadas no ambito do WIT [Maciel et al. 2021,
Holanda, M. et al. 2025]]. Esses trabalhos destacam que projetos de extensdo, oficinas
de programacio e eventos formativos t€ém papel relevante no incentivo a participacao fe-
minina na drea, contribuindo para ampliar o interesse de estudantes pela Computacgdo e
promover ambientes educacionais mais inclusivos.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre a realizacao do I Encontro do
Projeto Meninas no Mundo Digital, iniciativa voltada ao incentivo da participacdo de
meninas em atividades relacionadas a Computagdo e ao desenvolvimento do PC. O evento
foi estruturado como um espago de integracao entre participantes do projeto, combinando
atividades de introdugdo a programacao, experiéncias de aproximag¢do com o ambiente
universitdrio e acdes formativas voltadas ao fortalecimento do protagonismo feminino.

As percepgoes coletadas por meio do questionario de avaliagdo indicam que as ati-
vidades desenvolvidas foram bem recebidas pelas participantes e podem ter contribuido
para o interesse pela programagao e pelas atividades do projeto. Além disso, os resultados
sugerem que a criacdo de ambientes de aprendizagem colaborativos, nos quais estudantes
assumem papéis ativos no processo de ensino e aprendizagem, pode fortalecer o engaja-
mento de meninas em atividades relacionadas a Computacdo. Do ponto de vista educaci-
onal, a experiéncia relatada evidencia o potencial de iniciativas de extensao universitaria
e programas de Iniciacdo Cientifica Jinior como estratégias para aproximar estudantes
da Educacdo Bésica da Computacdo. A combinacdo de ensino de programacdo, mento-
ria entre estudantes e experi€ncias de vivéncia no ambiente universitirio mostrou-se uma
abordagem promissora para estimular o interesse de meninas por dreas STEM e fortalecer
sua participacdo em atividades cientificas e tecnoldgicas.

Como limitacdes deste estudo, destaca-se o cardter exploratério da avaliacao rea-
lizada, baseada principalmente nas percep¢des das participantes € no contexto especifico
de um unico evento. Investigacoes futuras podem ampliar essa andlise, incorporando ins-
trumentos de avaliacdo mais estruturados e acompanhando ao longo do tempo o impacto
dessas atividades na trajetdria educacional das estudantes. Por fim, espera-se que este re-
lato possa contribuir para a disseminagao de préticas educacionais voltadas a inclusdo de
meninas na Computacao, oferecendo subsidios para a organizagdo de eventos e iniciativas
semelhantes em projetos de ensino, extensdo e divulgacao cientifica.
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Uso de Inteligéncia Artificial

Os autores declaram que foi utilizado o Grammarly para revisao gramatical.
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