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Resumo. A programagado é uma habilidade fundamental na induastria de tecnologia e permite que
as pessoas criem solugdes para varios problemas em diferentes dreas. As mulheres ainda estéo sub-
representadas nas areas STEM, especialmente nas relacionadas a tecnologia. A exposi¢do precoce
a programacao pode ajudar as meninas a desenvolver suas habilidades de resolugao de problemas e
pensamento critico, e também pode despertar seu interesse em seguir uma carreira na area. Como
consequéncia de termos mais mulheres na tecnologia, podemos citar a melhoria na diversidade,
inovacgéo e criatividade no campo. Além disso, as mulheres podem trazer perspectivas e abordagens
Unicas para resolver problemas, o que pode levar a solugdoes mais abrangentes e inclusivas. Dessa
forma, o presente trabalho tem como objetivo discutir a importancia da representatividade feminina
nas areas de tecnologia e da inclusao da programacao na vida de meninas e mulheres. Para tal,
apresentamos um relato de experiéncia obtida durante a execugdao do projeto de extensdao GECET:
Garotas nas Engenharias, Ciéncias Ezxatas e Tecnologias, que consistiu de um jogo criado por uma
menina, que conta a historia de Ada Lovelace, de modo a enfatizar o papel da educagdo e do
engajamento na promogao da igualdade e diversidade de género no campo da tecnologia.
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1 Introducao

Os esteredtipos de género cercam nossas vidas desde o nosso nascimento até a vida adulta,
sendo parte da cultura e das crencgas socialmente construidas sobre comportamentos, interesses,
habilidades e papéis atribuidos a homens e mulheres com base em sua identidade de género. Essas
expectativas culminam em diversos problemas relacionados a desigualdade de género e injustigas
sociais, como salarios desiguais, falta de oportunidades de lideranca e, até mesmo, assédio sexual
no local de trabalho.
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Meninas e meninos sao expostos a diversos discursos e opinides conflitantes sobre os papéis de
género presentes nos materiais curriculares, nas abordagens de ensino e aprendizagem e nos dife-
rentes ambientes escolares. Essas influéncias vém de varias fontes, como professores e professoras,
politicas e normas escolares, colegas e pais [5]. Um desses esteredtipos diz respeito a escolha de car-
reiras nas areas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemética), especialmente aquelas
relacionadas as habilidades computacionais. Essas carreiras costumam ser vistas como mais ade-
quadas para meninos, enquanto meninas sao frequentemente desencorajadas ou sub-representadas
nessas areas. Esses esteredtipos podem influenciar as aspiracoes e o interesse das meninas por
disciplinas de STEM, limitando suas oportunidades futuras. E importante reconhecer e desafiar
esses esteredtipos de género, promovendo uma educacao inclusiva e igualitaria, para que meninas
e meninos tenham igualdade de oportunidades na escolha de carreiras em areas como STEM.

Os programadores devem ter varias habilidades e competéncias, como resolugao de proble-
mas, logica, imaginacdo, empatia (colocando-se no lugar do usuério), excelentes capacidades de
comunicagao, multitarefa, julgamento estético e habilidades de design. Séculos atras, as pessoas
que sabiam ler e escrever estavam em posicao de poder e controlavam tanto o presente quanto
o futuro [4]. Agora, quando nosso mundo depende da tecnologia, as pessoas com habilidades re-
lacionadas & tecnologia tém mais opg¢oes para ter sucesso e moldar seu futuro, em vez de serem
consumidores passivos desta.

Por varias razoes, as adolescentes, mesmo aquelas que gostam de matematica na escola, ficam
desencorajadas a buscar educacgao e carreiras em tecnologia. Nao ha evidéncias claras de por que
isso acontece, mas algumas teorias sugerem que a falta de modelos femininos em STEM pode ser um
fator significativo [2, 3], uma vez que, ausentes de referéncias em seus ambientes, essas meninas nao
reconhecem possibilidades de escolha vocacional além das que permeiam seu cotidiano, escolhendo
carreiras em areas que parecem ser uma escolha mais 6bvia para as mulheres [8]. E por isso que os
modelos femininos sao cruciais para as meninas, e este processo deve comegar o mais cedo possivel
na escola, mas idealmente no ensino primaério.

Ha pesquisas que sugerem que mais mulheres se formariam na universidade com diplomas STEM
se houvesse mais professoras dessas disciplinas em suas escolas [1]. Os pesquisadores descobriram
que as meninas que frequentaram escolas de ensino médio, onde pelo menos 72% dos professores
de matematica e ciéncias eram mulheres, tinham 19% mais chances de se formar na faculdade com
especializagao em ciéncias ou matematica.

Ter aulas obrigatorias de codificagao na escola pode ser outra forma de mudar esta situacao,
empoderando as meninas e colaborando para que, no futuro, elas alcancem cargos e posigoes em
empregos nas areas de STEM, mais especificamente nas carreiras de programacdo, que pagam
salarios altos e sdo flexiveis, o que pode levar a um melhor equilibrio entre trabalho e vida pessoal.

Nao ha davida de que nosso mundo depende da tecnologia, ou que a demanda por programa-
dores s6 vai crescer. Ensinar o basico de programagao para criangas, especialmente meninas, nao
deve mais ser apenas um experimento. Pais e professores devem se esforcar para equipa-las com as
melhores ferramentas possiveis para que elas possam se beneficiar plenamente das oportunidades
de hoje e criar as oportunidades de amanha.

Em vista disso, o projeto de extensao “GECET: Garotas nas Engenharias, Ciéncias Exatas
e Tecnologias” foi criado com o objetivo de atrair meninas para as carreiras de STEM, além
de contribuir diretamente na formacao de docentes da educagao bésica de forma a quebrar esse
estereotipo cultural, e também de discentes que saiam da universidade conscientes e capazes de
argumentar sobre a problemética de género na STEM.

Uma das atividades realizadas pelo GECET, em 2021, surgiu de uma parceria firmada com o
Programa SuperPython da UFRJ, que consiste no desenvolvimento de jogos e projetos relacionados
a programagao utilizando a linguagem Python para criangas e jovens.

Considerando o exposto, o presente artigo tem como objetivo apresentar uma atividade desen-
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volvida pelo projeto GECET, realizado em parceria com o projeto SuperPython, a fim de despertar
o interesse por logica e programacao em estudantes da educagao béasica.

2 Materiais e Métodos

O SuperPython é um espacgo online de c6digo aberto que conta com um ambiente de desenvolvi-
mento web escrito em Brython, mantido pelo Laboratorio de Automacao de Sistemas Educacionais
da Universidade Federal do Rio de Janeiro, sob supervisao do Professor Carlo Emmanoel Tolla de
Oliveira; € um projeto de diversas disciplinas de desenvolvimento de jogos na linguagem Python
para criangas e jovens. O SuperPython conta com uma biblioteca gréfica e cada estudante constroi
um moédulo do jogo usando apenas o navegador.

A criagao de codigos pelos estudantes é feita através da importagao de bibliotecas, iniciando
pelas mais basicas, que permitem a criagao de cenas, a inclusao de texto e a insercao de elementos
nas cenas. Dentro do SuperPython h& um jogo chamado Kwarwp em que o personagem é um
pequeno Indio Tchuk. O objetivo desse jogo é ensinar a linguagem Python enquanto o jogador
ajuda o Indio a vencer varios desafios que o levardo ao seu destino final. Na Figura 1 pode-
se observar um exemplo visual do jogo e um trecho do c6digo desenvolvido para a resolucao da
primeira fase do jogo.

(a) Pagina inicial (b) Primeira fase (c¢) Trecho do cédigo de resolugao

Figura 1: Exemplo do jogo Kwarwp. Fonte: Plataforma SupyGirls [6].

O GECET prop6s um curso de introdugao a programagao a objeto a estudantes da educagao
bésica em parceria com o Laboratério de Automacao de Sistemas Educacionais da Universidade
Federal do Rio de Janeiro. As inscri¢oes foram abertas no inicio do ano de 2021 e a divulgagao foi
feita de forma online pelas redes sociais, Facebook e Instagram, do proprio grupo de extensao.

Foram feitos dez encontros virtuais pelo canal do Discord. Comegamos com a resolucao das
atividades do Comput it%, depois foram apresentados os desafios do Kwarwp. No quinto encontro
foi proposto as estudantes que produzissem um jogo com a temética relacionada com a historia
de alguma mulher que se destacou na area da STEM. A seguir, serd apresentado um dos jogos
elaborado por uma participante.

8https://compute-it.toxicode.fr/
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3 Resultados e Discussoes

Conforme mencionado anteriormente, apresentaremos um dos jogos elaborados por uma par-
ticipante do projeto. A participante escolheu contar a histéria de Ada Lovelace, empregando no
inicio de cada fase do jogo um pouco da historia (Figura 2).

FASE 1

ADA FOl UMA ESCRITORA
INGLESA, TINHA IMAGINAGAO
BEM FERTIL E ERA FILHA
LEGITIMA DO POETA LORD
BYRON. ELA GOSTAVA
BASTANTE DE CORRIDA DE

CAVALOS, CHEGOU A GASTAR
BASTANTE DINHEIRO EM
APOSTAS, UMA VEZ SONHOU
QUE CAVALOS TINHAM ASAS E
VOAVAM (HOJE EM DIA
CONHECIDO COMO CAVALOS
ALADOS).

Figura 2: Pagina do primeiro nivel do jogo. Disponivel na plataforma SupyGirls®.

Lovelace era filha do famoso poeta Lord Byron, que mostrou desde cedo seu dom para a ma-
teméatica. Ada traduziu um artigo sobre uma invencao de Charles Babbage e acrescentou seus
proprios comentarios. Por ter introduzido muitos conceitos de computador, Lovelace é considerada
a primeira programadora de computador [7].

Aos 17 anos, Ada foi apresentada a Mary Somerville, uma mulher notavel que traduziu as obras
de Laplace para o inglés e cujos textos foram usados em Cambridge. Embora a Sra. Somerville
tenha encorajado Ada em seus estudos mateméticos, ela também tentou colocar matemaética e
tecnologia em um contexto humano apropriado. Foi em um jantar na casa da Sra. Somerville que
Ada ouviu, em novembro de 1834, as idéias de Babbage para uma nova méquina de calcular, a
Maquina Analitica. Ele conjecturou: e se um mecanismo de calculo pudesse ndo apenas prever,
mas pudesse agir nessa previsao [7].

No jogo programado por meio do paradigma de orientacao a objeto, a participante trouxe
elementos marcantes na vida de Ada Lovelace como a paixao pelos cavalos, pela matemaética e pela
programacao, Fases 1, 2 e 3 do jogo, representadas nas Figuras 3a, 3b e 3c, respectivamente.
Dessa forma, ao produzir o jogo na plataforma SuperPython, a participante do projeto de extensao
pode também se aprofundar um pouco mais sobre a histéria de Ada e ajudar a divulgar para que
outras meninas também a conhecam. Quanto mais as histérias de mulheres que se destacaram
na area de STEM sdo contadas, mais referéncias as meninas podem ter e, consequentemente, se
sentirao mais encorajadas a estar nessa area.

Além do estimulo criativo para a criagao de cenarios e elementos visuais, e do incentivo de
pesquisar a historia de mulheres na ciéncia, a atividade de desenvolver um jogo dentro da plataforma
proposta permitiu as participantes aprenderem a programar de forma pratica e ludica. Para o
desenvolvimento dessa tarefa, foi necesséria a implementacao de classes para o controle do cenério
e da personagem escolhida, como também o uso de diversas estruturas bésicas de linguagens de
programacao, como: varidveis globais e locais, operagoes matemaéticas, operacoes logicas, estruturas

9 https://supygirls.pythonanywhere.com/supygirls/gamer/janese/adda
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(c) Terceira fase

Figura 3: Fases do jogo sobre Ada Lovelace desenvolvido pela participante do curso. Disponivel
na plataforma SupyGirls®.

condicionais, estruturas de repeticao e a criacao, inser¢ao e remocgao em vetores. Na Figura 4,
observamos um trecho do c6digo usado que define uma funcao para a criagao de uma cena no jogo,
apontando que em apenas uma funcao, varios conceitos de programacao geral, e voltado para a
orientagao a objetos sao utilizados.

Figura 4: Exemplo de um trecho do co6digo implementado para o desenvolvimento do jogo. Dispo-
nivel na plataforma SupyGirls °.
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4 Consideracgoes Finais

A linguagem de programacio usada no SuperPython é de fécil aprendizagem, propiciando
formas descomplicadas de lidar com tarefas ndo triviais como tratamento de evento (clique do
mouse), por exemplo, e como a interface é online, no mesmo instante podemos trocar ideias para
corrigir e aprimorar o jogo, sem a necessidade de nenhuma configuragdo prévia nas maquinas.
Assim, motivamos as jovens a se empenharem na tarefa de programagao, proporcionando a elas
testes rapidos e palpéveis, colaborando com o desempenho e aprendizagem delas.

Podemos perceber que desafid-las a criar um jogo contando a histéria de alguma mulher que
se destacou na area de STEM promoveu a identificacdo do género feminino. Elas perceberam que
h& muitas mulheres que se destacaram nessas areas, mas que suas histérias sao pouco propagadas.
Além disso, realizar o jogo com uma dessas histérias inspiradoras auxiliou no acesso das meninas
a um pouco do que essa cientista realizou na area de STEM.
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