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Admiravel App Novo:

Um Estudo de Caso

com Alunas de Ensino Médio e o Programa
<omitido para revisao>

Primeiro Autor, Segundo Autor e Terceiro Autor

Abstract— Due to the low number of students enrolled in higher education courses in computing, several programs and
projects have emerged with the aim of promoting and encouraging the participation of young girls in this area. One of these
initiatives is the <omitido para revisdo> program, which seeks to encourage girls in the area of Computing and Technology
through the competition for the development of social mobile applications. In this work, a curricular analysis of the material
proposed by the program and a case study with the brazilian participants of the year 2016 of <omitido para revisdo> state were
conducted in order to understand their perceptions about the program and the area of technology in general.

Index Terms— Educational programs, Mobile applications, Student experiments

1 INTRODUCAO

A sociedade, de um modo geral, sempre obedeceu ao
paradigma de que a area de tecnologia,
principalmente  computagdo, fosse  propriamente
masculina. Segundo o PNAD/2009 (Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios) sobre a participacdo feminina
nessa area, de todos os trabalhadores de TI no Brasil,
apenas 20% eram mulheres [1]. Aos poucos a participagdo
de mulheres nessas areas vem crescendo, e paralelo a isso,
cresce também a discussdo sobre o tema e a criagdo de
projetos que incentivem o ingresso feminino nesse meio.

Ao analisar qual seria o real motivo para esse baixo
indice feminino nessas &reas, nota-se que a falta de
informac@o e de incentivo acabam por serem os principais
fatores. Logo, o ideal seria atingir o foco do problema,
levando informacdo e implementando programas de
incentivo, por exemplo, com alunas de ensino médio que
estejam formando sua opinido sobre qual carreira seguir.

Na busca pela equidade de género nas carreiras de
tecnologia surgiram vérias associacdes que promovem
programas e projetos de incentivo, como a ONG
americana <omitido para revisdo> [2], responsavel pelo
programa <omitido para revisao> [3] que é a base de
pesquisa deste trabalho.

Segundo a ONG, o programa <omitido para revisdo> é
atualmente a maior competicdo mundial para meninas
em tecnologia, sendo considerada uma inspiracdo para
criancas e jovens que desejam se tornarem criadores e
inventores de sucesso. O programa <omitido para
revisdo> teve inicio no ano de 2010, na Califérnia. A
iniciativa deu tdo certo que um ano apés seu inicio, em
2011 ele ja tinha se expandido para outras diversas
cidades dos EUA, e posteriormente, em 2013 se tornou
uma competicdo global, alcancando vérios paises

o Primeiro, Segundo e Terceiro Autores sio afiliados ag. <omitido para
i fliados g0 SRIEIR RRISE
o E-mail do Primeiro Autor: <omitido para revisio>
E-mail do Segqundo Autor: <omitido para revisio>
o E-mail do Terceiro Autor: <omitido para revisdo>
XXXX-XXXX/0x/$xx.00 © 200x |[EEE

inclusive da América Latina, dentre eles o Brasil. O
programa tem a missdo de inspirar e incentivar garotas a
solucionarem problemas reais utilizando tecnologia. Por
meio da participacdo, meninas de ensino fundamental e
ensino médio tem a possibilidade de desenvolver
aplicativos moéveis que sejam de utilidade publica para o
meio em que vivem. Mais de 2.750 garotas brasileiras ja
participaram do programa desde seu lancamento.

Em sua sexta edi¢do no ano de 2016, o programa
<omitido para revisao> é o foco de nossa pesquisa, que
tem como objetivos: (i) analisar como o curriculo e
recursos do programa <omitido para revisdo> para o
desenvolvimento de aplicativos moveis podem ser
utilizados para ensinar técnicas e métodos de Engenharia
Web para jovens de ensino médio sem conhecimento
prévio nesta area; (ii) realizar um estudo de caso com as
equipes participantes do programa <omitido para
revisdo> no estado de <omitido para revisdo> em 2016,
visando identificar as técnicas e métodos de Engenharia
Web que foram utilizadas pelas participantes durante a
competicdo e suas perspectivas com relagdo a area de
tecnologia ap6s a participagdo no programa; e (iii) propor
a inclusao/exclusao de itens no curriculo do programa de
acordo com os resultados da pesquisa, a fim de elaborar
um curriculo e recursos mais atrativos para as jovens com
intuito de incentivar a participagdo feminina e o ingresso
de novos talentos nas areas de tecnologia.

O <omitido para revisdo>, programa que desafia
equipes de meninas de ensino médio a criarem um
aplicativo moével que resolva um problema em sua
comunidade, pela primeira vez conta com equipes do
estado <omitido para revisdao>, criando uma excelente
oportunidade para desenvolver o estudo de caso
proposto neste trabalho.

Projetos como esse vém sendo realizados como meio
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Tecnologia, em especial de Computagdo. A partir de
dados disponibilizados pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP) sobre o acesso a
Educagdo Superior até 2014 foi possivel constatar que
apenas 15,27% dos jovens que se matriculam em cursos
de Computagdo no Brasil sdo mulheres [4]. O que é
intrigante neste cendario, é que o ntimero de matriculas
nos cursos de computagdo cresceu consideravelmente nos
altimos anos, porém a representatividade feminina nessas
matriculas ndo tem evoluido ao mesmo passo, sendo
necessario o desenvolvimento de agdes para estimular o
ingresso de garotas nestes cursos e a quebra desses
paradigmas estabelecidos pela sociedade.

A pesquisa realizada com base nesse tema tem
importdncia tanto no sentido de demonstrar o
funcionamento, alcance e influéncia que o projeto gerou
sobre as equipes participantes no estado de <omitido para
revisdo>, como também no sentido de apontar a
importancia das técnicas e métodos de Engenharia Web
utilizados pelas meninas no desenvolvimento do
aplicativo, buscando promover um curriculo e materiais
que possam instruir jovens sem conhecimento prévio
nesta area e incentiva-las a continuarem seus estudos na
area posteriormente.

O trabalho foi desenvolvido a partir de pesquisa
aplicada exploratéria, analise documental do curriculo e
recursos do <omitido para revisdo> e estudo de caso
realizado com as equipes participantes do programa no
estado de <omitido para revisdao> em 2016. Durante o
estudo de caso, foram utilizadas como técnicas de coleta
de dados com as participantes questionarios on-line.

A partir desta segdo, este artigo estd organizado da
seguinte forma: a se¢do 2 apresenta o funcionamento do
programa e a andlise curricular realizada; a secdo 3,
soragdo deste trabalho, apresenta o estudo de caso, com
as participantes, produtos gerados, coleta e andlise dos
dados; e por fim, na segdo 4, as conclusdes sado discutidas.

2 ANALISE CURRICULAR

O Programa <omitido para revisdo> propde um desafio
as alunas do Ensino Fundamental e Ensino Médio: o de
trabalhar na criacdo, desenvolvimento e lancamento de
um aplicativo para dispositivos modveis que resolva
problemas e traga melhorias para algum setor de suas
comunidades. O desafio tem um cronograma de 12
semanas para o desenvolvimento de um prototipo
executdvel do seu préprio aplicativo, a criagdo de um
plano de negoécios para este produto e a elaboragdo de
videos para apresentagdo do produto para investidores.
No decorrer dessas 12 semanas, as participantes
cumprem o curriculo do programa com o suporte de uma
mentora  (ou  coordenador), que deve  ser,
preferencialmente, uma (um) profissional da &rea de
tecnologia. O curriculo é constituido por 12 licdes
semanais compostas por atividades pré-definidas que
devem ser realizadas pelas alunas por meio de recursos

online disponibilizados pelo programa, ti8J&dol4MeS; - 1SS

apostilas e videos tutoriais. O material do curriculo

envolve contetidos das dreas de engenharia web,
empreendedorismo, comunicacdo, entre outras.

Os conceitos da engenharia web algumas vezes estdo
mais explicitos, outras mais implicitos ao longo do
curriculo do programa, que utiliza linguagem prépria
para o publico de Ensino Médio e Ensino Fundamental
(embora ndo haja distingdo entre o material utilizado no
curriculo entre os dois niveis de ensino).

Para melhor compreender como o conteddo de
engenharia web estd distribuido no curriculo do
Technovation Challenge, foi realizada uma analise dos
seus materiais por licdo - slides, apostila e videos. A
andlise teve como objetivo identificar quais técnicas de
engenharia web podem ser encontradas nas atividades do
curriculo, como estas sdao empregadas e também apontar
outras possiveis técnicas identificadas pelos autores deste
trabalho que poderiam ser utilizadas para melhorar os
resultados das atividades com as alunas deste nivel de
ensino, auxiliando no maior conhecimento sobre a area e
amplificando as possibilidades de interesse. A anélise do
curriculo é apresentada de forma resumida na Tabela 1.

TABELA1
ANALISE DAS LICOES DO CURRICULO DO PROGRAMA

LICAO 01: INTRODUCAO

TOPICOS DA LICAO

1.1 Vis&o geral do programa

1.2 Primeiros passos

1.3 Visdo geral das ligoes e organizagio semanal
1.4 Tarefas/produtos a serem entregues

1.5 Critérios de julgamento

1.6 Conheca sua mentora e sua carreira

1.7 Tutorial de desenvolvimento do primeiro app

CONTEUDOS SUGESTOES

- Informagdes e instrucdes
iniciais sobre o funciona-
mento do programa e a
ferramenta utilizada;

- Estabelecimento de reuni-
Oes semanais para entrega
dos artefatos similar ao
SCRUM.

- Elaboragdo de um documento de
desenvolvimento inicial do projeto, que
englobe essas informagdes assimiladas
inicialmente, ex: tecnologias necessa-
rias, cronograma inicial contendo o
tempo total do projeto e o tempo estipu-
lado para cada fase e etc;

- Aumentar o numero de horas para
cada fase. Ao todo séo 50 horas, dividi-
das entre as 12 fases, 0 que resulta em 4
horas por semana. A sugestdo seria
aumentar para 72 horas totais.

LICAO 02: DEFININDO O PROBLEMA

TOPICOS DA LIGAO

2.1 Ideacéo — brainstorming dos problemas da comunidade

2.2 Startup enxuta

2.3 Planeje uma pesquisa de mercado

2.4 Tutorial de um app de jogo

CONTEUDOS

SUGESTOES

Z

- Realizagdo de um brains-
torming entre a equipe para
levantamento de ideias

sobre problemas do meio
é,%%—@%: Péagina 61

- Pesquisa de mercado com
aplicacdo de questionarios a

- Incluir introducéo sobre elicitagéo de
requisitos;

- Explicar diferencas entre diferentes
técnicas de coleta de dados para elicita-
¢ao de requisitos;

- Manter o documento do projeto.
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grupos de pessoas sobre o
problema levantado.

LICAO 03: BRAINSTORMING DE SOLUCOES

TOPICOS DA LIGAO

3.1 Resumo da Semana Passada

3.2 Brainstorming de Solugdes

3.3 Desenvolvimento de Cliente

3.4 Tamanho do Mercado Potencial

3.5 Projeto de Pesquisa
3.6 Tutorial de Mapas

CONTEUDOS

SUGESTOES

- Realizagdo de um brains-
torming de solugdes entre a
equipe com sugestdes para 0
problema levantado;

- Andlise de mercado do
aplicativo;

- Aplicagdo de entrevista
com o cliente sobre o funci-
onamento do app.

- Elaboracdo de um documento de
requisitos para o aplicativo como parte
do documento do projeto.

LICAO 04: PROJETO VOLTADO PARA O USUARIO

6.1 Revisdo da analise competitiva

6.2 Desenvolvimento de marca e promogéo
6.3 Descrigao do app em 100 palavras

6.4 Continue trabalhando no protétipo

CONTEUDOS SUGESTOES

- Desenvolvimento da logo | - Apresentagdo de conceitos de IHC
e definicdo das cores que | relacionados ao design de aplicativos.
serdo utilizadas na interface;

- Desenvolvimento de um
planejamento de promog&o
do app e estratégia de
marketing;

- Continuagdo do desenvol-
vimento do aplicativo
utilizando o App Inventor.

LICAO 07: POTENCIAL DE GERACAO DE RECEITA

TOPICOS DA LICAO

7.1 Revisdo do desenvolvimento de marca e do plano para a promogao
do app

7.2 Potencial de geragéo de receita
7.3 Continue trabalhando no protétipo

TOPICOS DA LICAO
4.1 Descrigao do produto

4.2 Interface do usuério e projeto

4.3 Prot6tipo no papel
4.4 Feedback sobre o projeto

CONTEUDOS

SUGESTOES

- Definicéo caracteristicas e
funcionalidades do produto;

- Introdugdo sobre usabili-
dade;

- Desenvolvimento  do
protétipo inicial do aplicati-
V0;

- Realizagdo entrevistas

sobre usabilidade do produ-
to.

- Incluir introdugdo sobre tipos de
requisitos;

- Introducdo sobre técnicas de avaliacdo
de interface (ex.: avaliacdo heuristica)
para identificar problemas no protétipo
desenvolvido;

- Incluir introducdo sobre tipos de
prot6tipos e apresentar outras formas de
desenvolvimento de protétipos.

LICAO 05: ANALISE COMPETITIVA

TOPICOS DA LICAO

5.1 Descrigao do produto e revisdes do prototipo em papel

5.2 Planejamento do projeto

5.3 Andlise competitiva e precificagdo

5.4 Transferéncia dos protétipos para o app inventor

CONTEUDOS

SUGESTOES

- Elaboragdo um checklist
das funcionalidades do app
por prioridade;

- Estimativa prazos e res-
ponsaveis por cada ativida-
de dentro do projeto;

- Andlise de competitivida-
de do app;

- Desenvolveimento das
primeiras telas do app
utilizando a ferramenta App
Inventor.

- Apresentar técnicas simples de geren-
ciamento de projetos;

- Introduzir conceitos sobre ciclos de
vida de software;

- Introdugdo sobre diagrama de casos de
uso.
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LICAO 06: DESENVOLVIMENTO DE MARCA E PROMOCAO

5SN:

TOPICOS DA LICAO

CONTEUDOS SUGESTOES

- Estabelecimento de esti- | - Realizar a precificagdo do Aplicativo
mativas de custo do app; utilizando técnicas de andlise de pontos

- Definigao do prego e taxas | P funcéo.

referentes a utilizacdo do
aplicativo;

- Continuacéo do desenvol-
vimento do aplicativo
utilizando o App Inventor.

LICAO 08: ORIENTACOES PARA PROMOVER SEU APP

TOPICOS DA LICAQ

8.1 Revisdo do potencial de geragdo de com base no feedback
8.2 Orientacdes para apresentar o app (pitch)

8.3 Planeje suas atividades de promogéo

8.4 Continue trabalhando no protétipo

CONTEUDOS SUGESTOES

- Introdugdo sobre pitch e | N&o se aplica.
producéo do video;

- Continuacéo do desenvol-
vimento do aplicativo
utilizando o App Inventor.

LICAO 09: INSTRUCOES PARA O DEMO

TOPICOS DA LICAQ

9.1 Instrugdes para o video demo

9.2 Inicio da gravacéo do video promocional

9.3 Continue trabalhando no protétipo do aplicativo

CONTEUDOS SUGESTOES

- Mais orientagbes sobre o | N&o se aplica.
video de pitch;

- Inicio da gravacdo do
video promaocional;

- Continuagéo do desenvol-

vimento do aplicativo
utilizando o App Inventor.

$38x80146: - F2EHB REK DO USUARIO

TOPICOS DA LICAO
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10.1 Comece a gravar o video demo
10.2 Continue trabalhando no video promocional

10.3 Continue trabalhando no protétipo do aplicativo

CONTEUDOS SUGESTOES

- Iniciar a gravagdo do
video de demonstragdo do
aplicativo;

Abordar conceitos sobre a importanan-
cia do feedback do usuério e formas de
avaliar o feedback inicial com o proté-

- Continuagéo do desenvol- tipo do aplicativo.

vimento do  aplicativo
utilizando o App Inventor.

LICAO 11: EDICAO DO VIDEO

TOPICOS DA LICAO

11.1 Reviséo das tarefas/produtos a serem entregues
11.2 Edicéo dos videos

11.3 Montagem do plano de negdcios

11.4 Continue trabalhando no protétipo

CONTEUDOS SUGESTOES

- Revisar os produtos do
projeto que serdo entregues
ao programa;

- A elaboracdo do plano de negécios é
feita somente nesta licdo, a sugestao é ir
alimentando a documentacéo do projeto
e ir ensinando conceitos do plano de
negocios fase apds fase para ndo sobre-
carregar as alunas nessa pendltima
semana.

- Aplicagdo de entrevista
com o cliente para obter um
feedback sobre os videos;

- Elaborar um plano de
negocios para o aplicativo.

LICAO 12: ENTREGA DO PROJETO

TOPICOS DA LICAO
12.1
12.2
12.3 Finalizacdo

Edicdes e Revisdes Finais
Reflex&o sobre o Produto

CONTEUDOS SUGESTOES

- Revisdo final sobre o

plano de negécios;

- Trabalhar a autoavaliagdo do trabalho
em equipe e dos resultados produzidos.

- Analise sobre a satisfacéo
do grupo com o projeto;

- Entrega do Aplicativo e
demais produtos.

Ap6s a andlise do curriculo, foi possivel concluir que o
mesmo evidencia em sua maior parte o desenvolvimento
do aplicativo a grosso modo, dedicando a maior parte das
horas de atividades para a compreensdo da ferramenta
App Inventor e criacdo do aplicativo por meio da sua
utilizagao.

As lacunas perceptiveis a quem analisa o curriculo sdo
mais frequentes nas fases inicial de elaboracdo do projeto
e levantamento de requisitos, e final. Apesar de presentes
no curriculo, estes conteidos de engenharia web
poderiam ser melhor evidenciados durante as fases
iniciais e finais do programa, proporcionando assim um
maior contato das participantes com essas técnicas.

Desta forma, as sugestdes apontadas na andlise do
curriculo estdo presentes em grande parte das li¢oes,
incluindo a insercdo e apresentagdo de outras técnicas de
levantamento de requisitos, modelos de

3 EsTubo DE CASO

Além da analise do curriculo do Programa <omitido para
revisdo>, este trabalho apresenta um estudo de caso
realizado com as equipes participantes do programa no
estado de Mato Grosso/Brasil no ano de 2016, visando
identificar as técnicas e métodos de engenharia web que
foram utilizadas pelas participantes durante a competicao
e mais ainda, suas perspectivas com relacdo a édrea de
Computagdo e suas tecnologias apds a participagdo no
programa; bem como a visdo das participantes, mentoras

e coordenador com relacdo a competigdo e ao curriculo
utilizado.

3.1 Participantes e Produtos

O estado de Mato Grosso foi representado no programa
por duas equipes. Uma equipe lotada na cidade de
Cuiaba - capital do estado, e outra na cidade de Tangara
da Serra - localizada a 245km da capital.

A equipe do municipio de Cuiaba foi composta por 6
integrantes, dentre elas 4 alunas e 2 mentoras da area de
tecnologia. J4 a equipe de Tangard contou com 5
participantes, 3 alunas, um coordenador de equipe e uma
mentora, ambos da 4area de tecnologia. Todos os
participantes assinaram um termo de livre esclarecimento
e consentimento ao participarem do programa e da
presente pesquisa. Tendo as menores de idade, sido
autorizadas através de termo de consentimento por um
responsavel.

A equipe do municipio de Cuiab4d desenvolveu o
aplicativo AjudAnimal, cujo objetivo é ajudar o usuério a
conhecer os animais da regido em que vive considerando
as necessidades levantadas pela comunidade devido a
fauna local. O aplicativo fornece um catidlogo com fotos e
informacGes sobre animais silvestres e pegonhentos por
regido e ecossistema, informagoes sobre quais 6rgaos sao
responsaveis pelo resgate desses animais, e também
orientacdes sobre as medidas a serem tomadas em caso de
picadas ou mordidas. Possui um diferencial por
concentrar todas essas informagdes em um sé aplicativo,
visto que apdés uma andlise de mercado ndo foram
encontrados aplicativos similares.

Através das informagdes fornecidas pelo aplicativo o
usudrio aprende como proceder caso encontre algum
animal silvestre ou peconhento, evitando confrontos
desnecessarios que podem levar a morte do animal. O
foco do aplicativo é levar orientacdo ao usuadrio,
incentivando-o a zelar pela biodiversidade e estimulando
o convivio pacifico das pessoas com a fauna. Visa também
alcancar um grande ntmero de usudrios e também
especialistas da darea, os quais viriam a colaborar na
alimentacdo do seu catilogo e informacdes. O
AjudAnimal explora em seu projeto elementos como
telas, botdes, imagens, itens de selecdo e integracdo com
navegador web, como é possivel observar na Figura 1.

desenvolvimento, técnicas de IHC, testesd6dai@re LAWESS - ISSN: 2591-3042 - Pagina 63
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Ajud Animal

"

A Mamiferos

- EErEs
2‘ ¥/ Insetos

e B
NOME POPULAR: Aranha
caranguejeira

r ,;’#'-\- J NOME CIENTIFICO: Theraphosidae

Répteis

Regido: Pode ser encontrada por
toda América do Sul, América
Central, Africa, Sul da Asia e
Oceania.

CARACTERISTICAS: Possui

§ oito patas, cor amarronzada e
aparéncia peluda, podendo medir
até 20 cm.

Informagdes sobre Orgaos

Emergéncia/Socorro

‘Sobre 0 App

Anfibios

N

EMERGENCIA/SOCORRO

B55ude.,

Lista de Hospitais que realizam atendimento
com soroterapia para Acidentes com Animais

Pegonhentos

( EMERGENCIA/SOCORRO (

Orientagdes basicas de pri cuidados
no caso de picadas ou mordidas por
Animais Pegonhentos*:

de contato dos
elo resgate e/ou
prote¢ao animal na sua regiao

Selecione seu

- Lavar o local da picada ou mordida com
Estado

4gua limpa corrente;

LISTAR

- Procurar imediatamente um posto de
satide ou hospital, preferencialmente com
atendimento  soroterapia**;

- No caso de resgate de animais
em regides n3o listadas, ligue
para o Corpo de Bombeiros (193)
ou a Policia Militar (190). Lk e o
- Se possivel, capturar e levar o animal ou realizam atendimento [ ) mEmal

tirar uma foto (mais seguro);

- No caso de picadas de animais
pegonhentos, NUNCA “sugar o venend’,
expremer a rea, ou realizar outros tipos de
procedimentos populares. Procure sempre
© cuidado médico especializado.

*Segundo o Ministério da Sadde, Animais

Fig. 1. Telas do projeto do aplicativo AjudAnimal

A equipe de Tangara da Serra desenvolveu o aplicativo
Viva - mostruério de biojoias, ilustrado na Figura 2. O
objetivo do aplicativo é divulgar a cultura indigena de
nacionalidade brasileira através da venda de biojoias, que
sdo adornos produzidos a partir de materiais vindos da
natureza, tais como sementes diversas, fibras naturais,
casca do coco, frutos secos, conchas, madrepérola, capim,
madeira, ossos, penas, escamas, dentre outros. Esses
materiais sdo extraidos da natureza sem causar quaisquer
prejuizos a mesma, ou seja, a busca de matérias-primas é
feita de forma sustentavel: sem agredir o meio ambiente e
nem o meio social, e possibilitando a producao de pecas
para comercializagdo.

W

Forte como a natureza

/ "' Adengo para cabelo 1 - R$ 500

/‘l ‘ AQR(EQO PIER CADEIO 2 - I

Categorias: 8
Forte como a natureza
Mostrudrio de Biojoias AQerecos de Ganeio
Bancos /\
\\: . Adeego para cabelo 3+ R$500
Abrir mostrudrio Colares

O aplicativo oferece um mostrudrio virtual de brincos,
anéis, colares, pulseiras - pecas artesanais, ecolégicas e de
qualidade, trazendo de wuma forma inclusiva a
diversidade dos adornos produzidos dentro de aldeias
indigenas brasileiras. O mostrudrio possui diferentes
categorias e variedades de pecas a fim de trazer o que ha
de melhor em biojoias para o mercado. A regido de
Tangard da Serra foi por um longo tempo povoada
apenas pelas tribos de indigenas Nhambiquara e Pareci e
ainda hoje as reservas indigenas representam 53% da area
total da cidade. Além de inovador, o aplicativo é de
grande valia para expandir e levar a cultura indigena a
outros lugares, visto que geralmente s6 abrangem
mercados regionais. O Viva explora em seu projeto
diferentes telas, botdes, imagens, itens de selecdo e caixas
de texto, e integracdo com o sistema de e-mails do
dispositivo moével.

3.2 Métodos de Coleta de Dados

Os dados utilizados para realizagdo do estudo de caso
foram coletados com as duas equipes representantes do
estado de Mato Grosso no Programa <omitido para
revisdao>. A coleta foi realizada através da aplicacdao de
questionarios com as alunas, as mentoras e o coordenador
de equipe.

O questionario aplicado com as alunas foi dividido em
trés se¢des com um total de 26 perguntas: a primeira
referente a questdes pessoais como nome, idade, hobbies,
e percepgdo do ambiente em que vivem; a segunda sobre
a relagdo das alunas com a tecnologia, por quais meios
acessam e em que acreditam que o uso da mesma
contribua; e a terceira sobre o programa, seu
funcionamento, preferéncias de contetido trabalhado,
divisdo de trabalhos, opinides sobre a participagdo no
programa, sobre a area de tecnologia, perspectivas de
carreira e futuro, e sugestodes.

O questionario aplicado com as mentoras e o
coordenador foi o mesmo, tendo em vista que as fungdes
sdo muito semelhantes, conforme explicado previamente.
Este questionario foi dividido em duas sec¢des com 17
perguntas: a primeira referente a questdes pessoais como
idade, género, drea de formacao e grau de instrucdo e a
segunda referente ao programa, ressaltando os pontos
positivos da propria participacao, percepgao que tiveram
sobre a participacao das alunas, sugestdes de melhorias e
criticas. Nas proximas se¢des, os resultados principais dos
questionarios deste Estudo de Caso sdo apresentados e
discutidos.

3.3 Apontamentos das Alunas

Com a aplicagdo do questiondrio com as sete alunas
integrantes das equipes representantes do estado do Mato
Grosso no programa, foram obtidos desde dados
pessoais, até informacdes sobre a relacdo das alunas com
o mundo da tecnologia e com as atividades do programa.
A faixa etdria das alunas participantes varia entre 15 e 18

46JAIIO - LAWCC - ISSN1059¢-80a2 pPagitenaem sua maioria os mesmos hobbies:

Fig. 2. Telas do projeto do aplicativo Viva

assistir series e filmes; ler e sair com os amigos.
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Sobre a relacdo das alunas com a escola e seus estudos,
todas as participantes cursam o ensino médio em escolas
publicas (Instituto Federal de Mato Grosso (3), Escola
Estadual Presidente Médici (3) e Escola Estadual Rafael
de Siqueira (1)), sendo trés do primeiro ano, trés do
segundo ano e uma do dltimo ano do ensino médio. Em
se tratando de preferéncia ou dificuldade nas disciplinas
cursadas existe um equilibrio, uma parte tem preferéncia
por disciplinas de humanas e dificuldades em disciplins
de exatas, e vice-versa.

Quando questionadas sobre a carreira que pretendem
seguir, a maioria respondeu que optard por cursos nas
dreas de satide, biolégicas ou humanas (Medicina (2),
Odontologia (1), Medicina Veterinaria (1) e Direito (1)),
apenas duas das alunas pretendem seguir carreira nas
dreas de engenharia (Engenharia Florestal ou Civil (1) e
Engenharia Aerondutica (1)).

As alunas também informaram que a quantidade de
meninas é em sua maioria superior a de meninos nas
turmas do colégio que frequentam.

Sobre a afinidade das alunas com a tecnologia, todas
responderam que possuem acesso a internet e 100% delas
realizam esse acesso através de celular. As alunas
acessam a internet também através de computador/tablet
proprio (71,4%) e de computadores do colégio (28,6%).

Quando questionadas sobre os Dbeneficios que a
tecnologia tras para jovens da faixa etaria delas, a maioria
afirmou que a internet traz conhecimento, e troca de
informagoes/ experiéncias.

Questio 13) Quais os beneficios que vocé acredita
que o uso da tecnologia pode promover na vida de
jovens da sua faixa etaria?

Aluna 1: “Conhecimento e especializagio”

Aluna 2: “Como vivemos em uma época que o tempo é
precioso, qualquer mecanismo que agilize as tarefas didrias e
facilite a comunicagio traz beneficios para os usudrios.”

Aluna 3: “Aprendizado”

Aluna 4: “Trazer boas informagoes”

Aluna 5: “informagoes rdpidas, troca de experiéncias”

Aluna 6: “Acredito que o maior beneficio de todos que a
tecnologia pode promover é transmitir conhecimento através de
algo pritico e rdpido, sabendo usar a tecnologia para algo 1itil,
nada fica impossivel.”

Aluna 7: “A tecnologia, foi uma forma conceituada que se
estabeleceu para dar uma melhorar e facilitar a vida de todos.
Onde hd formas de contactar com as informagdes de uma
maneira muito mais fdcil, permitindo ao jovens, o apoio para os
estudos e divertimento.”

Todas as alunas participantes informaram que utilizam
a internet para navegar em redes sociais, entre outras
atividades citadas no gréfico na Figura 3.

Ao acessar a internet, 0 que costuma fazer? (7 espostas

Jogar 3(429%)

Buscar curio 4(57,1%)
Ler noticias 3(42,9%)
Baixar music 5 (71,4%)
Acessar red 7(100%)

Fazer frabal 5 (71,4%)

Fig. 3. Uso da internet pelas alunas participantes

A  maioria das alunas que responderam ao
questionario afirmou que ainda ndo tinham participado
de nenhuma competi¢gdo como o Programa <omitido para
revisdo>, apenas uma aluna informou que participou de
uma competicdo somente para garotas, mas do tipo
desportiva. Quando questionadas sobre como tomaram
conhecimento e sobre o que as impulsionou a participar
do programa, a maioria respondeu que entrou por
incentivo dos professores e amigos, para ganhar
conhecimento sobre a area da tecnologia, e também por
apoiar e se interessar por programas que promovem esse
incentivo.

Todas as alunas afirmam que o tema escolhido para os
aplicativos surgiu em discussdes do grupo, onde cada
uma apresentou uma ideia e através de uma votagdo
democratica escolheram o que seria mais ttil para a sua
sociedade.

Sobre as 12 licdes do programa, as garotas quase que
em sua totalidade as classificaram como “muito
interessante” ou “interessante”. Sendo apontadas como as
mais interessantes, as li¢des: 3 - Brainstorming de
Solugdes, 4 - Projeto voltado para o usudrio, 5 - Anélise
Competitiva e 6 - Desenvolvimento de marca e
promogao.

As opinides se dividem quando questionadas sobre
quais ligdes tiveram mais afinidade, uma parte se
interessou pela fase de planejamento e montagem do
plano de negécios, e a outra parte pelo desenvolvimento e
utilizagao do App Inventor. No que diz respeito a divisdo
de tarefas, uma equipe afirmou ter dividido as tarefas por
afinidade (Equipe de Cuiabd), ja a outra equipe optou por
nao dividir (Equipe de Tangara), realizando juntas cada
uma das ligdes.

Todas elas afirmaram que ter participado do programa
foi uma boa experiéncia, que trouxe conhecimento sobre a
utilizacdo da tecnologia e sobre como o trabalho em
equipe pode ser positivo.

Questio 22) O programa serviu como uma
experiéncia boa pra vocé? Quais li¢des tirou dessa
participacao?

Aluna 1: “Sim, uma li¢do de que vc consegue tudo o que vc
pode sonhar”

Aluna 2: “Sim. Aprendi a trabalhar em grupo, a ter
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uma competicio séria ndo sentia como se estivesse sendo
obrigada a fazer, era algo prazeroso.”
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Aluna 3: “Sim aprendi a programar um app”

Aluna 4: “A importancia do trabalho em grupo”

Aluna 5: “Sim, trabalho em equipe é a principal”

Aluna 6: “Sim. A licdo mais preciosa foi como a tecnologia
pode ser usada de maneira positiva, e que como precisamos de
mais jovens sabendo utilizar as ferramentas que estdo
disponiveis.”

Aluna 7: “Sim, ele me deixou a importante licdo de que com
suas ideias, vocé pode ir longe.”

Nenhuma delas pensou em desistir da competicao,
porém mesmo vendo o programa como uma experiéncia
positiva isso ndo influenciou na mudanga de opinido
sobre que carreira seguir, todas afirmaram que nao
mudaram de ideia sobre isso.

Sobre a falta de mulheres nas areas de tecnologia, e
principalmente em computacdo, as garotas apontaram
como principais causas a falta de incentivo, falta de
oportunidade, o preconceito que a mulher sofre na
sociedade machista e a desigualdade salarial. Apenas
uma aluna apontou a falta de interesse como motivo.

Questdo 25) Em um cenario geral percebemos a falta
de mulheres na computacdo, por qué vocé acha que isso
ocorre?

Aluna 1: “Por causa do preconceito vindo de wvdrias
pessoas”

Aluna 2: “Por causa da falta de incentivo, do preconceito e
da desigualdade salarial.”

Aluna 3: “Falta de interesse”

Aluna 4: “Pela falta de incentivo”

Aluna 5: “Falta de oportunidade de conhecer a drea”

Aluna 6: “Acredito que isso ocorre porque vivemos em uma
sociedade machista, onde ainda as mulheres sido vistas como
seres inferiores e de menor capacidade em se desenvolver em
uma drea tio complexa como tecnologia. Muitos ainda
acreditam que as mulheres ndo sio capazes de exercer fungoes
onde sua inteligéncia é mais importante que sua aparéncia.”

Aluna 7: “Ocorre devido a sociedade definir que o homem, é
o melhor em diversas dreas, entre elas a computagio.”

Como solugdo para esses problemas, elas sugeriram o
incentivo por meio de programas e campanhas realizadas
também durante a infincia e adolescéncia das meninas, e
a diminuicdo do preconceito a que a figura feminina é
submetida na area.

Questdo 26) Quais suas sugestdoes para melhorar o
namero de mulheres nos cursos de computagao?

Aluna 1: “Incentivando elas a sequirem essa drea”

Aluna 2: “Acabar com o preconceito.”

Aluna 3: “Que as mulheres entenda que nos somos capazes
de tudo .”

Aluna 4: “Incentivar”

Aluna 5: “Fazer um trabalho desde a infancia e adolescéncia
de meninas, assim, haverd ter mais interesse”

Aluna 6: “Campanhas e cursos motivacionais seriam

provavelmente sofreu), mostrando que todas sio capazes sim de
conseguirem trabalhar com computadores e suas ferramentas.
Professoras neste ramo deveriam se unir e tentar bolar uma
estratégia onde chamariam a atengido do publico feminino,
porque acredito que apesar de muitas quererem trabalhar com
isso, poucas sdo as motivagdes das pessoas, e pessoas com
experiéncias mostrando que €é possivel seria algo muito
interessante.”
Aluna 7: “Interesse da parte delas.”

Uma visdo completa das perguntas e respostas do
questiondrio das alunas pode ser acessado no endereco:
<omitido para revisdo>.

3.4 Apontamentos das Mentoras e Coordenador
Os dados obtidos com o questiondrio aplicado com as
mentoras e o coordenador apresenta uma faixa etaria
compreendida entre 24 e 30 anos, com diversos niveis de
instrucdo: superior incompleto (1); especialista (1); e
mestre (1), todos possuindo formagdo na area da
Computagdo.

Sobre os beneficios do uso da tecnologia, os
participantes destacaram o desenvolvimento pessoal que
os jovens podem ter utilizando a tecnologia.

Questdo 5) Quais os beneficios que vocé acredita que
o uso da tecnologia pode promover na vida de jovens?

Participante 1: “O Desenvolvimento dos
jovens,aprendendo a criar ,ajudar e pensar com a ajuda da
tecnologia.”

Participante 2: “Facilidade na busca e aquisi¢io de
informagdo, encurtamento de

Distincias geogrdficas, novas possibilidades de networking.”

Participante 3: “Desenvolver habilidades relacionadas a
criatividade, resolugido de problemas, Iogica. Auxiliar na
carreira e como instrumento nas tarefas do dia a dia.”

Dois participantes afirmaram ja terem participado de
programas ou atividades na drea de tecnologia que
envolvessem apenas meninas, e ter tomado conhecimento
do programa através da internet ou de amigos.

Levar conhecimentos sobre tecnologia através de um
programa voltado apenas para meninas, resolver um
problema da comunidade e participar de iniciativas
voltadas a inclusdo e valorizacdo da mulher na tecnologia
sdo os motivos que impulsionaram as mentoras e o
coordenador a participarem do programa.

Questdo 8) O que te impulsionou a participar do
programa?

Participante 1: Ajudar meninas a programar, resolver um
solugdo em pro de suacomunidade

Participante 2: O programa vai diretamente de encontro
com o projeto ""Meninas Digitais", jd executado pelo campus.

Participante 3: Ser um programa de tecnologia exclusivo
para meninas

interessantes. Divulgar mais sobre mulheres*§ap eV EG 1 1SSN: Diferdtie - Ragind@has, quando questionados sobre as

no ramo da tecnologia, e principalmente entrevistas onde cada
uma conte sua historia e como lidou com o preconceito(que

ligdes do curriculo do programa, algumas das etapas
foram consideradas desnecessérias por parte deles, tais
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como atividades destinada a gravagdo e edigdo os videos,
pois foge do contexto da computagdo. Conforme apurado
através do questiondrio, as atividades mais importantes
de todo o projeto sdo as iniciais, de planejamento do
projeto e definicdo do problema.

Como sugestao de melhorias dos mentores para o
curriculo estdo a inclusio de mais atividades sobre
desenvolvimento de software, ciclos de vida, IHC, testes e
geréncia de projetos para que as garotas tivessem mais
contato com a drea de computagéo.

Questio 13) Vocé incluiria outros
conteudos/atividades da area de Computacdo ou
Tecnologias no curriculo do Programa? Se sim, quais?

Participante 1: “mini aula logica previa antes de comecar
cronograma, porque as meninas fizeram o que tinha de fazer
sem muito entender quais as logicas do que estava fazendo”

Participante 2: “Nenhum”

Participante 3: “Incluiria  mais atividades sobre
desenvolvimento de software, ciclos de vida, IHC, testes e
geréncia de projetos para que as meninas tivesses mais contato
com a drea de computagio.”

As dificuldades apontadas por eles no questionario
foram minimas, apenas questdes como dificuldade de
seguir o cronograma e entender o processo de avaliagdo
dos trabalhos.

Quando questionados sobre a baixa taxa de mulheres
na computagdo, os mentores atribuiram isso a problemas
socio culturais, falta de incentivo e falta de informacao.

Questdo 16) Em um cenario geral percebemos a falta
de mulheres na computacdo, por qué vocé acha que isso
ocorre?

Participante 1:
esta mudando”

Participante 2: “Nao s6 na computagio, mas na exata s
dentro maneira em geral.

Acredito que isso ocorra por vdrio se fatores que vio desde o
momento que se é escolhido um determinado brinquedo para
uma crianga, até os exemplos que sdo impressos pela midia como
um todo, criando uma mistica que mulheres ndo podem ser da
sua exatas.”

Participante 3: “Sdo diversos fatores socio-culturais que
influenciam. Na mnossa regido acredito que presenciamos
fortemente um desconhecimento da drea por parte das meninas
e falta de incentivo dos familiares até pela falta dessa
informagdo.”

“Cultura, mais pelo que vejo esse cendrio

E como  sugestdbes para  aumentar  essa
representatividade feminina eles sugeriram agdes e
iniciativas de incentivo, como o préprio Programa
<omitido para revisao>.

Questdo 17) Quais suas sugestdes para melhorar o
namero de mulheres nos cursos de computagio?
Participante 1: “Divulgacio que lugar de mulher é onde ela

realizem o
programas

Participante 2: “Mais iniciativas
fortalecimento  das  mulheres na
institucionais que promovam inclusdo.”

Participante 3: “Mais atividades informativas e
capacitativas como o <omitido para revisao>"

que
ciéncia,

Uma visdo de todas as perguntas e respostas do
questiondrio das mentoras e coordenador pode ser
acessada no enderego: <omitido para revisao>.

3.5 Discussao

Os resultados obtidos a partir da aplicagdo dos
questionarios com as alunas e mentores demonstrou o
quanto a participacdo no programa foi satisfatéria. As
garotas tiveram a oportunidade de participar de um
programa voltado ao empreendedorismo, exercitando a
sua criatividade e entrando em contato pela primeira vez
com a experiéncia da programagdo, comegando em alto
nivel desenvolvendo seu primeiro aplicativo para
dispositivo moével. Para as mentoras e coordenador, a
participacdo foi considerada uma oportunidade de
colocar seus conhecimentos em pratica, transmitir seus
conhecimentos sobre o mundo da tecnologia para essas
garotas, reconhecer a capacidade delas de produzirem
conteddos novos em um periodo de tempo tdo curto e
despertar o interesse delas por algo que nunca tinham
pensado em fazer.

E visivel através das respostas das alunas as suas
percepcdes de onde se origina o problema sobre a
representatividade feminina nas dareas de tecnologia.
Mesmo jovens, j4 apontam o problema sécio cultural, que
evolui com o passar do tempo. A ideia de que
computacdo ndo é carreira de mulher, e de que a
desigualdade salarial é alta nessa area ja esta instituida na
mente dessas meninas desde os ensinos fundamental e
médio, é a percepcdo que elas tem da area.

Aliado a isso, a falta de informacao sobre carreiras de
computacdo, que sdo pouco difundidas nas escolas, a
maioria dos alunos se questionados nao saberiam explicar
ao certo o que faz um analista de sistemas ou qualquer
outra profissdo da area.

Mentores e alunas acreditam que iniciativas, projetos e
programas realizados com criangas e adolescentes em
fases inicias possibilitariam o contato deles com a
tecnologia e despertariam o interesse que na maior parte
das vezes eles nem sabem que poderiam ter.

No geral a proposta do programa é muito boa,
estimula o empreendedorismo e a criatividade dessas
alunas ao mesmo tempo em que promove uma inclusao
delas na atmosfera tecnoldgica e estimula o interesse das
mesmas por ingressar em carreiras de tecnologia.

As propostas de alteragdo do curriculo que sugeridas
neste trabalho estdo de acordo com o pensamento das
mentoras e coordenador, poderiam ser inseridos nele
mais contetiddos sobre desenvolvimento de software,
ciclos de vida, IHC, testes e geréncia de projetos. Esses
conceitos da Engenharia de software iriam aproximar as

quiser e que nds somos todas capaz, basta quéterPrd Wit - 1SEdtcta8 L poBeeinmaTs do mundo da computagdo, visto

faz”

que a quantidade de informag¢des com a qual elas tém
contato durante as ligbes ainda é considerada bésica.
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Outro ponto desnecessario sdo os varios moédulos
dedicados a gravacbes de videos, ndo que ndo sejam
importantes, porém ocupam muitas das horas que
poderiam ser usadas para outros contetdos.

4 CONCLUSOES

A representatividade feminina nas carreiras de
Computagdo vem se tornando um tema cada vez mais
discutido. Ha certos obstaculos que desanimam as
mulheres a seguirem essas carreiras. Diante um
preconceito consideravel, elas véem dificuldade em
ingressar numa area onde terdo que lidar com um pré-
julgamento sobre sua capacidade profissional, pelo
simples fato de serem mulheres. Mas o problema vai
além, o ntmero de meninas que se matriculam em
cursos de Computacdo é drasticamente inferior ao
masculino, e mais da metade delas desiste antes do
término do curso.

Diante desta realidade, varias instituicoes e o
proprio governo vém investindo em projetos de
incentivo para garotas de ensino médio. Projetos esses
que visam despertar o interesse das meninas pela area,
incentiva-las a ingressarem nos cursos de Computagdo,
e contribuir para a quebra desse paradigma machista
imposto pela sociedade, mostrando que lugar de
mulher é onde ela quiser estar e até onde sua
capacidade a levar.

A base deste estudo de caso foi um desses
programas de incentivo a garotas, o Programa <omitido
para revisdo>. O programa acontece a nivel mundial e
pela primeira vez contou com a participacdo de duas
equipes mato-grossenses. Nele as alunas desenvolvem
os aplicativos de uma ferramenta de criagdo para
iniciantes um aplicativo mobile que atenda a uma
necessidade de sua regido. Ressalta-se que as tematicas
escolhidas para os aplicativos de ambas as equipes
pelas préprias participantes foram de abordagens
caracteristicamente  regionais, demonstrando a
importdncia de agdes afirmativas e inclusivas em
diversas localidades com diferentes perfis de
estudantes para a descoberta de talentos diversos e o
desenvolvimento de tecnologias sensiveis as reais
necessidades da populagéo.

Por se tratar do desenvolvimento de um aplicativo
para dispositivos moéveis, as garotas utilizaram em
cada uma das fases do programa técnicas e métodos da
engenharia web. Com a realizagdo da andlise do
curriculo do programa foi possivel sugerir melhorias
para o mesmo para aproximar mais as meninas da area
de engenharia web e computacao.

participantes da acdo sobre as questdes tecnoldgicas e
da participagdo das mulheres, e demonstrar como as
propostas do curriculo estavam consoantes com as
respostas dos mentores e alunas.

Ao longo do desenvolvimento de nosso estudo
sofremos algumas poucas limita¢des, devido ao estudo
ter sido realizado apenas com questionério ao final da
temporada do programa. Poderiam ser realizados
estudos etnograficos de acompanhamento durante
todo o periodo da competicdo, o que poderia ter
permitido uma maior percepgdo sobre as praticas das
meninas, e consequentemente, melhorar as sugestodes
de novas alteragdes curriculares adequadas a elas.
Futuramente, esperamos desenvolver este material
para elaboragdo de um novo curriculo de acordo com
as alteracdes sugeridas.

Até entdo nao havia sido realizado nenhum estudo
de caso sobre o curriculo do programa <omitido para
revisdo>. O trabalho é inédito, e serviu para contribuir e
somar aos estudos sobre género e tecnologias
oferecendo dados sob uma nova perspectiva, a da
competicdo com jovens meninas.
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coletadas nos questiondrios foi de extrema importancia
para obtermos uma percepcdo das proprias



