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Abstract. Quantum computing is one of the emerging fields of science that has
been gaining increasing theoretical and practical importance. Mastering its
concepts will soon become a competitive advantage in the STEM (Science, Te-
chnology, Engineering and Mathematics) market. This article presents an expe-
rience report on the implementation of a bootcamp and a game about quantum
computing for high school students. The perception of the girls regarding the
topic was analyzed, evaluating differences in relation to the boys and to what
they already think about STEM in general. The results showed that there is a
general interest in the subject. However, unlike the boys, the female students
need a safe environment and female role models in order to feel motivated.

Resumo. A computacdo qudntica é uma das dreas emergentes da ciéncia que
vem adquirindo crescente importancia tedrica e prdtica. Dominar seus concei-
tos, em breve, serd um diferencial competitivo no mercado de STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics). Este artigo apresenta um relato de
experiéncia sobre a aplicacdo de um bootcamp e um jogo sobre computagdo
quantica para alunos do ensino médio. Foi analisada a percepgdo das meninas
quanto ao assunto, avaliando diferencas em relacdo aos meninos e ao que elas
jd pensam sobre STEM de modo geral. Os resultados mostraram que existe in-
teresse geral pelo tema. Porém, ao contrdrio dos meninos, as alunas precisam
de um ambiente seguro e de referéncias femininas para se sentirem motivadas.

1. Introducao

A Computacdo Quantica é um campo emergente da ciéncia e da engenharia da com-
putacdo que aproveita propriedades unicas da mecanica quintica para resolver pro-
blemas além da capacidade até mesmo dos computadores cldssicos mais poderosos
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[Nielsen and Chuang 2000]. A 4rea tem estado tdo presente no cotidiano que a UNESCO
declarou 2025 como o Ano Internacional da Ciéncia e Tecnologia Quantica (IYQ) iyq.
Além disso, estima-se que a Computacdo Quantica (CQ) j4 tenha movimentado cerca de
1,2 bilhdo de ddlares em nivel mundial [Laignel 2025]).

Os computadores baseados nessa tecnologia operam sob conceitos novos e
complexos, tais como Superposi¢cdo, Emaranhamento, Decoeréncia e Interferéncia
[IBM 2026], que precisam ser compreendidos pela comunidade da drea de computacdo.
Em particular, € ideal que estudantes de cursos relacionados ja sejam introduzidos a esses
conceitos, de maneira que possam se preparar para um potencial novo mercado de traba-
lho. A partir disso, solugdes lidicas t€ém sido apresentadas na literatura para auxiliar nessa
explicacdo. Nesse contexto, o grupo Manna Team, da Universidade Federal de Vicosa -
Campus Florestal (UFV — Campus Florestal) criou o jogo QuantumFlip, que introduz
conceitos sobre portas l6gicas quanticas e o bit quantico de forma ludica.

Ao realizar dindmicas voltadas a tematica da CQ para a aplicagdo do Quantum-
Flip junto a estudantes de nivel médio/técnico e superior da UFV — Campus Florestal,
verificou-se uma baixa participagdo feminina. Diante desse cendrio, esta pesquisa traz
um relato de experiéncia da aplicacdo de uma oficina sobre o ensino de conceitos basicos
de CQ por meio do QuantumFlip para alunos do primeiro e segundo ano do curso técnico
em informética vinculado a CEDAF (Central de Ensino e Desenvolvimento Agrério de
Florestal), realizada com o objetivo de responder as seguintes questoes:

¢ QP1. Existe um contraste entre a visao das estudantes sobre o ecossistema STEM
e a atratividade que manifestam pela Computacao Quantica?;

* QP2. Existem diferencas entre as percep¢des feminina e masculina em relacio a
CcQ,

* QP3. O jogo desenvolvido pelo grupo de pesquisa, quando aplicado de forma a
transmitir seguranca para as alunas, conseguiria despertar nelas um maior inte-
resse pela CQ?

Essa temdtica mostra-se ainda mais importante sob a Gtica de que atualmente, se-
gundo o IBGE, as mulheres ocupam apenas 15,7% das matriculas em cursos de graduagao
voltados a Computagdo e Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC) [IBGE 2024].
Este cendrio pode se tornar ainda mais desafiador se considerarmos, em um futuro pré-
ximo, uma ampla ado¢do da CQ, sem que meninas e mulheres tenham se preparado tao
bem quanto os homens para domina-la.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secao 2 discute os traba-
lhos relacionados; a Secdo 3 detalha a metodologia de coleta dos relatos de experiéncia;
a Secdo 4 descreve os resultados; e, por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusdes e as
perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

A literatura aponta que a transi¢do entre o Ensino Fundamental e o Médio constitui
um periodo critico para a manutencdo do interesse feminino em dreas tecnoldgicas.
Em [Ferreira 2023]], observa-se que o interesse de alunas por temas de exatas diminui pro-
gressivamente ao longo das séries escolares, fenomeno associado a presenga de ‘violéncia
simbdlica"e a influéncia de modelos parentais tradicionais na constru¢do de expectativas
de carreira.
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Para além disso, estudos como [Medeiros et al. 2022, Silva et al. 2023]] indicam
que as barreiras enfrentadas pelas estudantes vao além do ambiente escolar, envolvendo
fatores familiares, sociais e estruturais. Destacam-se a auséncia de referéncias femininas
na ciéncia, o baixo senso de pertencimento e, em contextos de vulnerabilidade, a limitagao
de acesso a recursos basicos, como computadores.

Diante desse cendrio, iniciativas educacionais recreativas tém sido exploradas
como estratégias para ampliar o engajamento e o interesse de jovens pela drea de novas
tecnologias. Trabalhos como Qubit: The Game [Escanez-Exposito et al. 2023|| e Entan-
glion [Weisz et al. 2018]] destacam-se por apresentarem abordagens voltadas a introducao
de conceitos de Computacdo Quantica por meio de dinamicas lddicas. No entanto, ape-
sar de suas contribuicdes no ambito educacional, essas iniciativas ndo evidenciam um
recorte especifico quanto a participacao feminina ou a promog¢ao de ambientes inclusivos,
diferindo, nesse aspecto, da proposta adotada neste trabalho.

Baseado nos resultados dessas pesquisas e na compreensao das dificuldades en-
contradas por alunas em disciplinas das dreas de exatas, de maneira similar, este trabalho
busca entender se existe relagdo entre a nao participacao em atividades relacionadas a te-
madtica de computacdo quantica e a falta de atratividade pelas dreas da tecnologia. Além
disso, busca-se verificar se o jogo QuantumFlip, quando aplicado de forma a transmitir
seguranca para as alunas, conseguiria despertar nelas um maior interesse.

3. Metodologia

O estudo em questdo caracteriza-se como um relato de experiéncia utilizando procedi-
mentos quantitativos, estruturado a partir do diagndstico realizado em atividades anteri-
ores relacionadas a Computacdo Quantica, organizadas pelo Projeto Manna Team, que
apresentaram baixos niveis de adesdao feminina.

Os eventos relatados dividem-se entre uma Mostra de Profissoes, realizada anual-
mente pela UFV — Campus Florestal, registrando uma participa¢io de 47 estudantes em
um estande sobre o jogo QuantumFlip, dos quais apenas 25% eram do género feminino;
um minicurso sobre Computa¢cdo Quantica, aplicado na Semana da Computagdo da CE-
DAF, que contou com 18 participantes € uma adesdo feminina de apenas 5,9%; e, por
fim, um workshop sobre CQ organizado também pelo projeto Manna Team, também na
Universidade UFV — Campus Florestal, o qual obteve participagdo de 26,9% de meninas
entre os 28 presentes.

Com o intuito de compreender melhor o porqué da baixa adesdo feminina ob-
servada em todas as ocasides mencionadas, formulou-se uma nova oficina sobre CQ
com aplicacdo do QuantumFlip. Formulou-se também um formuldrio de pesquisa, cu-
jas perguntas consideraram aspectos relacionados a percepcao das estudantes sobre as
areas STEM, assim como o seu interesse especifico pela CQ. A andlise buscou identificar
se a confianga e a predisposi¢cao manifestadas em relacio as ciéncias exatas se mantém
constantes no campo da CQ, investigando como a ludicidade do jogo pode atuar como
ferramenta de engajamento e seguranca em ambientes de aprendizagem.

Este trabalho utilizou como ferramenta principal para a coleta de dados a obser-
vacdo de eventos e a aplicagdo de formularios. O processo iniciou-se com a elaboragao
dos questiondrios, que foram impressos para preenchimento fisico pelas alunas durante a
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oficina. Optou-se por formuldrios em papel e por uma coleta de dados realizada de forma
andnima, a fim de garantir a participacdo de todas as estudantes, uma vez que o acesso
a Internet ou a dispositivos eletronicos ndo era garantido. O questiondrio contou com 17
perguntas, discursivas e objetivas, com o intuito de caracterizar o perfil das alunas, bem
como suas percepgoes e interesse em relacdo a Computagao Quantica.

Para a organizacdo da oficina, foram realizadas reunides estratégicas para definir
os conteddos introdutérios de Computacdo Quéantica e as atividades ludicas aplicadas. A
programagao foi estruturada em dois momentos complementares: uma etapa tedrica, vol-
tada aos fundamentos da Computa¢ao Quantica, e uma etapa prética, dedicada a aplicacao
do QuantumFlip e de outros jogos relacionados ao tema. Essa divisdo buscou proporci-
onar as estudantes 0 embasamento necessario para uma transicao gradual entre teoria e
pratica.

4. Relatos de Experiéncia

A oficina foi realizada no dia 25 de fevereiro de 2026, no Laboratério de Informética da
Universidade UFV — Campus Florestal, junto as turmas do 1° e 2° ano do curso técnico em
Informatica da CEDAF, compostas por estudantes do ensino médio integrado. O grupo
era formado por 38 alunos no total, sendo 9 meninas, 28 meninos € uma pessoa que optou
por ndo se identificar. A faixa etdria dos participantes variava entre 14 e 16 anos, com
média aproximada de 15 anos. Em relacdo a equipe organizadora do evento, esta foi
composta por cinco bolsistas e voluntarios do Projeto Manna Team, sendo trés mulheres
e dois homens.

Os formularios fisicos de coleta de dados foram distribuidos antes do inicio das
atividades, garantindo tempo adequado para o preenchimento. E necessério ressaltar que,
para essa pesquisa, embora os questiondrios destinados as meninas contivessem perguntas
especificas sobre atratividade e barreiras de género na drea, essa distin¢do nao foi expli-
citada ao grupo, a fim de preservar o sentimento de seguranca das estudantes e assegurar
um preenchimento natural e integrado a dinamica do evento.

4.1. Workshop: Do Bit ao Qubit

O Workshop foi conduzido por dois integrantes do Projeto citado, os quais se dividiram na
explicagdo tedrica da temdtica. O objetivo da apresentacao era introduzir uma base con-
ceitual introdutoria sobre os principios da Computacido Quantica, assim como 0s aspectos
historicos que descrevem a evolugdo dessa tecnologia. Este momento estruturou-se em
quatro blocos principais, formulados para garantir o nivelamento técnico e o engajamento
das participantes:

* Aplicacdo de questoes de pré-teste: Momento inicial voltado para despertar
o didlogo entre os estudantes e os organizadores, levantando questionamentos
acerca do possivel conhecimento prévio dos alunos em relacdo a Computagao
Quantica. Além disso, aplicou-se um questiondrio de verdadeiro ou falso
relacionado a temdtica para a coleta de dados, com o objetivo de mensurar,
posteriormente, a assimilagdo dos contetdos sobre o tema.

* Contextualizacdo Histérica e Representatividade: Apresentacdo do resumo
cronolégico da evolugdo da computacgdo cldssica e quantica, desde a mecanica até
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a eletronica. Neste momento, destacou-se a participacdo feminina, ressaltando
que o termo “computador” era originalmente a designagdo das mulheres que rea-
lizavam cdlculos complexos, e que a mdquina herdou este nome em homenagem
a esse trabalho [Fritz 1996].

* Fundamentacdo Conceitual: Apresentacdo tedrica sobre os conceitos fun-
damentais da Computagdo Quantica. Foram explicados o funcionamento do
qubit, bem como as portas légicas quanticas e os fenomenos de superposi¢ao
e emaranhamento, buscando atrelar esses topicos a exemplos simples do cotidiano.

* Avaliacdo de Pés-teste: Neste momento, reaplicou-se as questdes iniciais rela-
cionadas a Computa¢do Quantica, com o intuito de levantar dados e verificar a
absor¢do dos contetdos por parte dos participantes.

4.2. Atividades Praticas

Ao finalizar o processo de fundamentagio tedrica, a oficina avangou para a etapa de expe-
rimentacdo prética. Nesse contexto, a aplica¢do dos jogos foi estruturada de modo que os
participantes pudessem consolidar e praticar os conceitos assimilados na etapa anterior.
Para isso, os estudantes foram divididos em grupos, de maneira a facilitar a rotagdo entre
os jogos aplicados. Nesse momento, foram aplicados, ao todo, quatro jogos relaciona-
dos a Computacao Quantica, destacando-se o QuantumFlip, um jogo de cartas pensado e
desenvolvido pela equipe.

Durante essa etapa, os participantes foram incentivados a interagir ativamente com
as dinamicas propostas, explorando conceitos fundamentais da Computa¢ao Quantica por
meio de abordagens lidicas e colaborativas. A Figura[l|apresenta as fotos descritivas do
evento, sendo a primeira fotografia referente a etapa expositiva da palestra, enquanto as
duas imagens subsequentes registram a aplicagdo do QuantumFlip e a interagdo desen-
volvida entre as organizadoras do evento com as participantes. Ao final desse processo,
foram distribuidos entre os participantes formularios para a avalia¢do dos jogos, de forma
que esses dados fossem coletados e posteriormente analisados.

Figura 1. Etapas da oficina de Computacao Quantica, incluindo a exposicao teo-
rica e a aplicacao do jogo QuantumfFlip.

5. Resultados

Nesta secdo, os principais resultados obtidos por meio dos formularios e da observacao
da conduc¢do da oficina sdo apresentados e analisados. A amostra, composta integral-
mente pelos estudantes participantes da oficina relatada, apresenta um perfil jovem que se
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revela fundamental para a andlise, visto que esses alunos se encontram em uma fase de
exploracdo vocacional e de consolidacdo de percepcdes sobre carreiras tecnoldgicas.

Para facilitar a compreensao da andlise, os dados foram organizados em trés sub-
secoes: a Subsecdo 5.1 aborda a relacdo entre a percepc¢do sobre STEM e o interesse
pela CQ; a Subsecdo 5.2 compara os perfis feminino e masculino, buscando identificar
diferencas de percepcdo; e a Subsecdo 5.3 discute a eficdcia do jogo lidico aliado a uma
estratégia acolhedora como ferramenta de engajamento e seguranga para as estudantes.

5.1. Percep¢iao Feminina: STEM versus Computacao Quantica

As perguntas iniciais abordadas no formulério tinham como objetivo mapear o perfil de
interesse e o repertdrio inicial das participantes em relacdo as areas de STEM e, espe-
cificamente, 2 Computacdo Quantica. A Figura 2] no que diz respeito a imagem 2.b),
apresenta niveis moderados e altos de interesse das alunas por disciplinas de Matematica
e Fisica, sugerindo que a baixa adesdo feminina detectada em eventos anteriores ndo de-
corre, necessariamente, de uma rejei¢cdo as ciéncias exatas. Por outro lado, os resultados
sobre o0 questionamento 2.a), apresentam baixos niveis em relacdo ao conhecimento pré-
vio acerca da tematica, com 60% das participantes afirmando ‘apenas conhecer o nome’,
indicando que, o distanciamento inicial pode ser justificado a falta de exposi¢ao prévia ao
tema.

50.0%
N&o, nunca

10.0% B S6 ouvi 0 nome
I Sei apenas um pouco
Ja& aprendi algumas coisas
B Sim, conhego razoavelmente bem

Moderado
Il Bastante

10.0%

(a) Conhecimento prévio sobre CQ. (b) Preferencia por Disciplinas STEM.

Figura 2. Resultado das perguntas presentes no pré-formulario.

O desconhecimento por parte das alunas em relacdo as tecnologias quanticas,
como indicam os dados, ndo se traduz, necessariamente, em desinteresse. Os percen-
tuais apresentados na Figura [3] corroboram para esse ponto, uma vez que, as perguntas
3.a) e 3.b) revelam uma predisposi¢do positiva de curiosidade em relacdo a area, com
niveis moderados e altos de expressividade sobre a vontade de aprender conceitos de tec-
nologias quanticas por meio de metodologias ludicas, assim como a intencao de participar
de eventos relacionados a Computacdo Quantica. Dessa forma, esses levantamentos suge-
rem que a aplicacdo de ferramentas lddicas, quando estruturada para transmitir seguranca
e acolhimento, atuam como instrumentos de engajamento e interesse.

Ao analisar a perspectiva de carreira das estudantes em STEM na Figura []
observa-se uma divisdo exata, enquanto metade da amostra considera provavel seguir
uma carreira em exatas, os outros 50% manifestam indiferenca. Os dados em questdo
sugerem um contraste em relacdo ao interesse das participantes sobre temas relacionados
a Computagdo Quantica, uma vez que, a inclinagdo pela atividade quantica supera a pro-
pria certeza profissional. Vale ressaltar que tal incerteza associada ao futuro profissional,
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Nada
= Pouco N&o
s Moderado mE Talvez
[ Bastante Em Sim
B Muito
(a) Interesse em CQ por meio de ma- (b) Interesse em participar de eventos
teriais ludicos. sobre o tema.

Figura 3. Resultado das perguntas presentes no pré-formulario.

pode estar relacionado com a faixa etdria das alunas, que por estarem no primeiro ano do
Ensino Médio, vivenciam um periodo de transicao e descobertas.

50.0%

Indiferente/N&o sei
B Provavel

Figura 4. Resultado da pergunta “Vocé considera seguir uma carreira na area de
ciéncias exatas no futuro?”

Outro aspecto destacado nos questionamentos levantados no formulario foi o sen-
timento de pertencimento na drea STEM. Ao analisar a Figura[5] observa-se que os estere-
6tipos de género consolidados nas dreas das ci€ncias exatas refletem-se na percep¢ao das
estudantes sobre a Computagcdo Quantica. Aproximadamente 50% da amostra feminina
relatou sentir-se “nada” ou “pouco” representada nas carreiras dessa drea, enquanto 40%
ainda enxergam essas disciplinas como dominios majoritariamente masculinos. Os resul-
tados apresentados estdao de acordo com a literatura, que aponta a baixa adesao de meninas
as areas STEM devido a falta de modelos de referéncia [Morais and Morais 2020].

Nada
s Pouco N&o
I Moderado mE Talvez
[ Bastante s Sim
I Muito
(a) Sentimento de representatividade (b) Visdo sobre a segmentacao de gé-
em carreiras de exatas. nero nas disciplinas STEM.

Figura 5. Resultado das perguntas presentes no pré-formulario.

A lacuna destacada pelos dados da Figura [5] revela-se como uma busca por es-
pacos seguros no aprendizado de tecnologias quanticas emergentes. Tal constatacdo,
baseia-se nas informacdes levantadas através das perguntas relacionadas aos aspectos ne-
cessdrios para tornar o ambiente atrativo e seguro para o publico feminino. Dessa forma,
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ao serem questionadas sobre o que as deixaria mais confortdveis para aprender Quantica,
apenas 22,2% declararam ndo ter preferéncia de ambiente. Em contrapartida, uma parcela
significativa (33,3%) apontou a necessidade de ambientes com maior presen¢a feminina
ou atividades conduzidas por mulheres. Tais resultados, encontrados na Figura [6] suge-
rem que, para esse publico, a transi¢do para dreas de alta complexidade técnica, como a
Quantica, esta intrinsecamente ligada a constru¢do de uma rede de seguranca emocional
e representatividade.

Fatores de Conforto no Ambiente (Adesao entre as Meninas)

Atividade presencial 33.3%

Atividade conduzida por mulheres 33.3%
Ambiente com mais meninas 33.3%
Nao tenho preferéncia

Atividade online

Ambiente misto (meninos e meninas)

Atividade conduzida por homens 0.0%

Atividade presencial {0.0% B Percentual

Percentual de participantes (%)

Figura 6. Resultado da pergunta “Se depender do ambiente, o que te deixaria
mais confortavel para participar de eventos sobre Computacéao Quantica?
(MULTIPLA ESCOLHA)”

5.2. Perspectiva Comparativa de Género na Percepcao da Computacio Quantica

Com o intuito de analisar um possivel contraste em relacao as visdes do publico feminino
e masculino acerca da Computagdo Quantica, observou-se também as respostas dos meni-
nos sobre o interesse na temdtica assim como o nivel de conhecimento prévio relacionado
as novas tecnologias quanticas. A Figura[7]apresenta os resultados de tais questionamen-
tos, reforcando a Computagcdo Quantica como um campo de interesse latente. Segundo
os dados levantados, aproximadamente 70% apenas ouviram falar sobre a temética, re-
velando que essa tecnologia ainda € um campo de conhecimento desconhecido para a
maioria dos estudantes, uma vez que, uma grande parcela do piblico feminino também
selecionou o mesmo nivel de conhecimento prévio.

Nada
Pouco
Moderado
Bastante
Muito

N&o, nunca
B S6 ouvi 0 nome
BN Sei apenas um pouco

(a) Conhecimento prévio sobre CQ. (b) Interesse em CQ através de jogos.

Figura 7. Resultado das perguntas presentes no pré-formulario.

E importante destacar que, embora 75% (Figura b) dos meninos demonstrem
forte inclinagdo para aprender o tema por meio de metodologias lddicas, aproximada-
mente 60,7% disseram que talvez participariam de eventos sobre o tema, como exposto
na Figura [§|b). Tais resultados, para este contexto, revelam que aplicacdo de materiais
interativos possuem um caricter atrativo em comparacao a realizacdo de eventos formais.
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B Sim, em qualquer ambiente

. . e Talvez
B Dependeria do ambiente = Sim
mm Nao
(a) Preferéncia pelo ambiente do (b) Interesse em participar de eventos
evento. sobre o tema

Figura 8. Resultado das perguntas presentes no pré-formulario.

Em relagdo ao espacgo de aprendizagem, ao comparar os dados referente a percep-
¢do do publico feminino com o masculino, notou-se uma grande disparidade. Embora a
maioria dos meninos, aproximadamente 60,7% (Figura [§] pergunta a) tenha inicialmente
indicado que sua participa¢do dependeria do ambiente, mais de 60% (Figura[J)) deles de-
clararam nao possuir preferéncias especificas quanto a composicao social ou condugdo da
atividade. De acordo com tais dados, para o contexto deste trabalho, constata-se que, para
os meninos o ambiente € um fator passivo de conveniéncia, contudo, para as meninas ele
torna-se um mediador ativo de pertencimento e seguranga.

Fatores de Conforto no Ambiente (Adesao entre as Meninos)

Atividade conduzida por mulheres 40.0% W Percentual
Atividade presencial 10.0%

Né&o tenho preferéncia 60.7%

Ambiente misto (meninos e meninas)

Atividade presencial

Atividade online

Atividade conduzida por homens

Ambiente com mais meninas

Percentual de participantes (%)

Figura 9. Resultado da pergunta “Se depender do ambiente, o que te deixaria
mais confortavel para participar de eventos sobre Computacao Quantica?
(MULTIPLA ESCOLHA)”

5.3. Analise dos Resultados Referentes ao QuantumFlip

Os resultados obtidos ap6s a aplicagdo do QuantumFlip, apresentados na Figura [I0]
demonstram-se condizentes com a predisposicdo inicial das estudantes em relagdo ao
aprendizado sobre Computacdo Quantica. A expectativa por metodologias interativas,
manifestada anteriormente pelas alunas, foi confirmada pela avaliacdo positiva do jogo,
em que 66,6% das participantes classificaram o nivel de diversdo entre ’bom’ e ’exce-
lente’. Além desses aspectos, cerca de 55,5% do ptblico feminino analisado afirmaram
que a atividade auxiliou de, alguma forma, na compreensdo de conceitos da tecnologia
quantica.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia da aplicacao de uma oficina sobre CQ,
composta por um workshop e o uso de jogos ludicos, para estudantes do ensino mé-
dio/técnico, conduzido com o objetivo de avaliar o engajamento feminino. Os resultados
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Ajudou muito pouco

W Razoavel :

I Ajudou pouco
|

]

s Boa

B Excelente Ajudou

Ajudou muito

(a) Avaliacao da diversao do jogo. (b) O jogo ajudou a entender o tema?

Figura 10. Resultado das perguntas presentes no pos-formulario.

obtidos demonstraram a importancia da obtencdo de dados reais sobre os cendrios que
possam tornar o engajamento do publico feminino na Computacdo Quantica concreto.
Nesse contexto, a andlise dos resultados permitiu validar a premissa de que a Computa-
¢do Quantica, embora percebida como um campo de alta complexidade, pode se tornar um
interesse para as meninas, desde que, a abordagem utilizada traga seguranca e conforto
para tais.

A principio, observou-se um contraste significativo em relacdo a visdo geral sobre
as areas STEM e o interesse especifico pela Computacao Quantica. Enquanto a certeza
sobre uma carreira em exatas divide as estudantes, o interesse em aprender sobre tec-
nologias quanticas por meio do lddico, bem como a participacdo em eventos sobre essa
tematica, resultou em um percentual acima dos 60%. Isso demonstra que a resisténcia
a STEM pode nao ser um desinteresse pela ciéncia, mas sim um reflexo de como essas
areas sdo apresentadas.

Ao comparar as percepcdes entre os géneros feminino e masculino, os dados evi-
denciaram que, embora meninos € meninas partam de um nivel similar de desconhe-
cimento técnico, as disparidades surgem na percepcdo da importancia do ambiente de
ensino-aprendizagem. Enquanto os estudantes do sexo masculino demonstram nao pos-
suirem preferéncia em relacao ao ambiente e sendo indiferentes a composi¢ao do grupo,
as meninas sinalizam que o ambiente é um fator decisivo para sua seguranca.

Por fim, o jogo QuantumFlip demonstrou certa eficicia no que diz respeito a cul-
tivar o interesse do publico feminino pela Computagdo Quantica. As altas notas de usa-
bilidade e compreensao sugerem que dinamicas lddicas podem tornar temas complexos
mais acessiveis e atrativos. Contudo, a experiéncia também revelou que o recurso lidico,
por si s6, ndo € suficiente para garantir a inclusdo plena. A demanda de 33,3% das parti-
cipantes por ambientes com maior presenc¢a feminina e liderangas mulheres destaca que a
seguranca emocional estd intrinsecamente ligada a representatividade. Como perspectiva
de trabalhos futuros, propde-se a reaplicacdo do bootcamp, incorporando os feedbacks
das participantes, especialmente quanto a composi¢do da equipe organizadora, visando
promover um ambiente mais seguro para o publico-alvo e ampliar o interesse pela drea.
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Uso de Inteligéncia Artificial

De acordo com o Cédigo de Conduta da SBC, declara-se a utilizacdo de ferramentas como
plataformas de Inteligéncia Artificial generativa ao longo da elaboracdo deste trabalho.
O ChatGPT (OpenAl), foi utilizado para revisdo gramatical. Ja a ferramenta Gemini
(Google) foi utilizada para apoio na identificacao preliminar de referéncias bibliogréficas.
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