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ABSTRACT

Ao longo da histdria estamos vivenciando uma importante e
constante luta contra a desigualdade e a discriminacdo de
género em diferentes ambientes e areas do conhecimento, luta
esta que ainda se mostra necessaria nos dias atuais: ainda ha
intimeras barreiras no mundo académico e do trabalho no que
se refere a participacdo feminina das mulheres na ciéncia e na
tecnologia. Este artigo traz um relato de experiéncia sobre um
projeto que atua no ambito dessa temética. O projeto surge
como um canal de reflexdo e combate as desigualdades e
discriminacées de género, promovendo a¢des de incentivo a
participacdo e valorizagdo feminina nas areas de ciéncia e
tecnologia. Atuando no ambito do Campus Feliz do Instituto
Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
(IFRS) e de escolas da regido, o projeto, entre os anos de 2020
e 2022, realizou diferentes atividades. As ac¢des vém
proporcionando a comunidade contato com conhecimentos
relacionados a Informatica, com meninas que estudam e
trabalham nesta area e com histérias de mulheres que
contribuiram de forma ativa e importante para a histéria da
Tecnologia e da Ciéncia.
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1 Introducgao

Ser mulher, ao longo da histdria, vem sendo marcado por uma
série de barreiras discriminatdrias e desigualitarias em relagdo
ao género, tais como os estereotipos de género, assédio moral
e sexual, desigualdade salarial e de acesso, entre outras formas
de discriminag¢des sexistas [1]. Quando falamos sobre as
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carreiras de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica), o cenario de desigualdade acentua-se: as
mulheres correspondem a 13,6% das concluintes de graduagao
nos cursos de Computacdo e Tecnologias da Informagio e
Comunicagdo (TIC) e 37,3% na area de Engenharia, Producdo e
Construcdo, no ano de 2019 [2].

Problematizar e combater a desigualdade de género ainda
é um dos importantes tépicos abordados na Agenda 2030 da
ONU, que possui entre os seus 17 objetivos o nimero 5, que
busca acabar com a desigualdade de género e empoderar todas
as meninas e mulheres [3]. No dmbito especifico da area de
tecnologia ha agdes ja consolidadas visando discutir essa
questdo como o programa da Sociedade Brasileira de
Computacgdo - Meninas Digitais [4]. O projeto aqui apresentado
atua na mesma diregdo, buscando contribuir para a equidade
de género.

E necessirio que entendamos a consolidacio dos
esteredtipos e das diferentes formas de discriminagdo de
género como resultado de um processo histérico-social, onde
seu combate ocorrera em importante parte pela
desnaturaliza¢do de comportamentos e habitos que reforcam a
exclusao de mulheres de determinados espagos, mas que
naturalizamos ao longo dos séculos. A ciéncia e a tecnologia sdo
parte integrante desse processo de exclusido do feminino, sendo
areas predominantemente ocupadas por homens e que
desvalorizam o potencial das pesquisas feitas por mulheres
cientistas e pesquisadoras que, vale ressaltar, sempre existiram
e ainda existem, mas que foram oprimidas, omitidas,
estereotipadas e discriminadas ao longo dos séculos [5].

O projeto Meninas High-Tech surge para atuar no sentido
da desnaturalizacdo da ideia de que existem carreiras e lugares
que ndo sdo femininos, e isto inclui as areas de Ciéncia e
Tecnologia, que sdo, diariamente, construidas também por
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mulheres. Assim, o objetivo do projeto é contribuir para a
equidade de género nas areas de ciéncia e de tecnologia.

0 artigo apresenta um relato de experiéncias das agoes que
vém sendo realizadas no projeto de extensdo desde e esta
organizado da seguinte forma: na secdo seguinte esta descrita
arevisao bibliografica com o tema de mulheres na informatica,
seguido da apresenta¢do dos procedimentos metodoldgicos e
acdes e, por fim, as consideracdes finais.

2 Revisao Bibliografica

Entre as razdes para a reduzida presenca de mulheres na area
de informatica, conforme ja apresentado, podemos destacar: a
pressdo cultural para que as mulheres se ajustem aos papéis
tradicionais de género onde podem ser citadas aquelas que
favorecem o ensino, o cuidado, as atividades domésticas
cotidianas e a maternagem [1], o processo de ensino e
aprendizagem de como ser menino e menina, o que é reforcado
pela escola, o questionamento da capacidade das mulheres
para a execugdo das tarefas [7], a falta de modelos femininos na
area, o fato das mulheres se sentirem excluidas em ambientes
(estudantis ou profissionais) dominados por homens, a falta de
incentivo para que sigam uma carreira na area e o fato de ndo
se sentirem a vontade com a cultura da computacio [8].

Mesmo com o aumento da presen¢a de mulheres inseridas
no ensino superior [8], a preferéncia feminina continuou sendo
nos campos tradicionalmente considerados femininos. Isto
mostra que as diferencas de géneros a que as mulheres foram
submetidas historicamente, ainda influenciam a formagio do
vinculo com o conhecimento [8].

O cendrio apresentado e as motivagdes para tal ja vem
sendo trabalhados no campo de areas como STEM e que
incluem a tecnologia. Ter mulheres em diferentes lugares, por
exemplo, no mercado de trabalho da drea de tecnologia ajuda a
construir um imaginario de que esse é um espago também
feminino. [9]. Em estudo realizado com jovens meninas entre
15 e 18 anos foi identificado que a area de computagdo é vista
como uma Otima opg¢do de escolha profissional, mas varias
barreiras afastam-nas dessa escolha, tais como os estere6tipos,
os estigmas machistas e a falta de apoio familiar e estrutural
[10]. Nessa linha, como ja mencionado o programa Meninas
Digitais vem desenvolvendo um importante papel ao incentivar
acdes de projetos que visem incentivar o ingresso de meninas
na area de tecnologia, o que pode ser conferido, por exemplo,
nas publicagdes disponiveis no evento organizado pelo
programa, o Women in Information Technology (WIT) [11],
onde sdo publicados artigos relacionados a area de ensino,
pesquisa e extensdo, havendo um enfoque importante em
atividades de extensdo que apresentam a area de tecnologia
para meninas da educagdo bésica [12] [13] [14] [15] [16].

3 Materiais e Metodologia
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O projeto teve inicio a partir de estudos sobre a temdtica de
género na disciplina de Sociologia no Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio, no ano de 2019 [17].
Estudantes demonstraram interesse pela tematica quando era
trabalhado o contetido de desigualdade de género, e um grupo
inicial foi criado, junto com o planejamento de acdes a serem
desenvolvidas sobre género e a area de tecnologia. No ano de
2020, além de atividades de ensino, passaram a ser
desenvolvidas oficialmente a¢des de pesquisa e de extensdo. No
ambito deste artigo serdo enfatizadas as agdes de extensao.

As atividades desenvolvidas tém como objetivo promover
reflexdes e acdes sobre a participagdo feminina na area de
Tecnologia da Informagdo, visando incentivar a participagio
das mesmas e problematizar a desigualdade e os esteredtipos
de género e sdo planejadas embasadas na experiéncia e
percepc¢do manifestadas por discentes, além também dos dados
obtidos com a pesquisa realizada sobre as trajetérias escolares
e profissionais de egressas do referido curso de informatica,
ofertado pela instituicdo [18]. O projeto enfoca o protagonismo
das(os) discentes na construgio das atividades, considerando-
o importante para a formagio pessoal, profissional e atuagio
social das(os) mesmas(os).

O projeto ainda é chancelado pelo programa “Meninas
Digitais”, proposto pela Sociedade Brasileira de Computacio, e,
no ano de 2022, foi contemplado e apoiado pela 22 edicdo do
projeto Garotas STEM: formando futuras cientistas, promovido
pelo British Council Brasil e pela Fundagado Carlos Chagas.

As agdes sdo desenvolvidas com a comunidade interna do
Campus Feliz do IFRS e com a comunidade externa, sobretudo
com estudantes do Ensino Fundamental e docentes. Durante o
periodo da pandemia causada pelo covid-19, nos anos de 2020
e 2021, houve a necessidade de desenvolver e dar continuidade
ao projeto de forma online, através das nossas redes sociais,
tais como Instagram e YouTube, com publicag¢des e lives e com
a utilizacdo do Google Meet para promover oficinas e cursos.

Além da mobilizacdo para a tematica que ocorre pelas redes
sociais, o projeto também desenvolve oficinas com docentes e
com estudantes da Educagdo Basica, visando desconstruir
estere6tipos de género e construir uma pratica antissexista
[19]. Essas oficinas sdo abertas para a participacdo de ambos os
géneros e sdo ofertadas para escolas ou promovidas no ambito
de eventos destinados para escolas. Outra atividade
desenvolvida foi a oferta de curso de jogos para iniciantes,
ministrado por uma estudante egressa da institui¢ao.

Em 2022 as oficinas passaram a ser oferecidas também de
forma presencial no Campus Feliz do IFRS e em escolas da
regido, mas sem abandonar formatos online. Além disso, as
redes sociais do projeto continuam sendo um meio de
comunica¢cdo essencial para contato do projeto com a
comunidade.

Todas as ag¢des sdo planejadas pela equipe do projeto que é
composta por docentes e estudantes bolsistas, sendo os
conteddos e atividades desenvolvidos pelas estudantes
bolsistas a partir de demandas que sdo identificadas pelas
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atIVIdades de pesquisa, a€ ensino € €M parceria com as escolas
onde as oficinas sdo ofertadas, valorizando assim o aspecto
dialégico das agoes.

4 Acodes Desenvolvidas

As agdes do projeto comegaram a ser desenvolvidas
oficialmente no inicio de 2020, sendo a primeira de forma
presencial com a realizacdo de um Cine-Debate e contou com a
exibicdo do filme “Estrelas Além do Tempo” e, em seguida,
professoras da instituicdo de diferentes areas do conhecimento
foram convidadas para falar um pouco sobre o tema,
enfatizando as formas de insercdo profissional de mulheres.
Nesta atividade houve a participagdo de 255 pessoas, incluindo
comunidade interna e externa da instituigao.

No ano de 2020 criamos uma pagina no Instagram que
conta com aproximadamente 430 seguidores(as). Destes (as)
seguidores (as), segundo dados oferecidos pela propria rede
social, 76,1% sdo mulheres e 23,8% sdo homens, a maioria com
idade entre 18 e 24 anos (37,6%) e 25 e 34 anos (23,8%). Entre
o perfil das pessoas que seguem a pagina estio estudantes da
propria instituicdes e de outras escolas de diferentes cidades,
além de pessoas ligadas as discussdes sobre género na
tecnologia, incluindo outros projetos na mesma linha de
atuacao.

Utilizamos essa rede social como um importante canal de
comunicac¢do, principalmente no periodo da pandemia da
Covid- 19, fazendo postagens que incluem: textos sobre
contribui¢des importantes de mulheres para a ciéncia e
tecnologia; “CineDicas”, dicas de filmes, séries, documentarios
e dicas literarias de livros que abordam o tema de género (estas
postagens sempre sdo acompanhadas de uma reflexdo sobre o
tema); indicacdes de cursos gratuitos na area da informatica, a
fim de incentivar meninas a fazerem e terem interesse de dar
continuidade nos estudos; dicas antissexistas, voltadas
principalmente para docentes, que visam criar ambientes mais
igualitarios entre meninos e meninas; o quadro “Ada’s do
presente”, em homenagem ao Ada Lovelace Day que ocorreu no
més de outubro (2021), que traz algumas cientistas e
programadoras brasileiras e suas realizagdes para a area; a
sequéncia de postagens de personagens femininas de séries e
filmes que sdo das areas de ciéncia e tecnologia e, embora ndo
sejam as protagonistas, sdo muito importantes no sentido de
visibilizar a contribui¢do das mulheres em diferentes areas; em
comemorag¢do ao Dia de Mulheres e Meninas na Ciéncia,
fizemos uma sequéncia de postagens, apresentando alunas
bolsistas do Campus Feliz do IFRS e suas mensagens para as
meninas que pensam em realizar pesquisa; o quadro “Jovens
Inspiradoras”, que contou com diversas postagens,
apresentando meninas e seus feitos, a fim de incentivar outras
jovens a fazerem pesquisa, ciéncia e tecnologia; divulgagdo de
datas comemorativas relacionadas a género e mulheres na
ciéncia e tecnologia, como o dia da mulher, Ada Lovelace Day, o
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dra mternacional de Menmas na tecnologia da InIormacao,
entre outras.

No YouTube, desenvolvemos lives com convidadas das
areas de ciéncia e de tecnologia, abordando sobre a
representatividade feminina e sobre as realiza¢des delas. A
primeira live “Jovens Inspiradoras”, realizada em 2021, contou
com a presenca de 4 jovens e na segunda live, em 2022, com
uma jovem. Todas sdo estudantes do IFRS que receberam
prémios de iniciacdo cientifica, algumas até mesmo fora do
Brasil. Na live, foram abordados varios assuntos, em sua
maioria focados na experiéncia trazida pelos concursos, suas
percepgdes e vivéncias como meninas na area da tecnologia e
encorajamento e incentivo para outras Em
comemoracio ao Ada Lovelace Day (2021), nossa live foi sobre
o livro infantil “Ada Lovelace, a condessa curiosa” e contou com
a presenca da autora. Visando ampliar a divulgacgdo do livro e,
sobretudo, da histéria de Ada Lovelace, o perfil realizou o
sorteio de um exemplar do livro. O total de visualiza¢cdes no
canal é de 1358, sendo as transmissdes ao vivo tendo uma
porcentagem de 67% de visualizacdes e videos possuem 33%.
No que se refere ao perfil do espectador, 74% é do género
masculino e 26% do género feminino. A faixa etaria das pessoas
esta entre os 25 e 0s 34 anos.

A seguir na Tabela 1 vamos destacar algumas das
atividades desenvolvidas ao longo dos anos de 2021 e 2022.

meninas.

- Pessoas | participantes
Ano Atividades Inscritas P;
concluintes
2021 |Curso online de Criagdo 33 7
de Jogos para Iniciantes
(12 e 22 edigdo) 13 7
2021 |Oficina online 50
“Esteredtipos de género: Nio
2021 |redescobrindo 10
A houve
mulheres na ciéncia e na
2022 |tecnologia” 42
2021 |Minicurso online
“Objetivos de
Desenvolvimento
Sustentavel na escola: 18 10
como promover uma
educacdo antissexista?”:
2022 |Oficina para gestoras
(es) e docentes "Como
construir uma educacgdo 40 40
antissexista"
2022 |Participagdo na 19 Nio
Mostra de Educagio 50
e houve
Cientifica
Total de participantes
concluintes das atividades: 216

Tabela 1: Numero de participantes das acées do Projeto nos
anos de 2021 e 2022. Fonte: prépria (2021)
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Em 2021 tivemos duas edigdes do curso de criacdo de jogos
para iniciantes, promovida pelo projeto e ministrada por uma
estudante egressa do Campus Feliz do IFRS e que atualmente
cursa Jogos Digitais, buscando assim também valorizar a
trajetéria de estudantes egressas que seguiram na area de
tecnologia. O curso teve como objetivo trabalhar o uso da
ferramenta Construct 3, a légica de programagio com
linguagem orientada a eventos, o funcionamento de uma Game
Engine e level design de cendrio, além dos diferentes estilos de
jogos.

Sendo o objetivo do projeto incentivar o ingresso e
protagonismo de meninas na drea de tecnologia, o curso contou
com uma reserva de 60% das vagas para elas. A primeira edi¢do
do curso teve 7 alunas(os) frequentando e concluindo o curso.
Vale ressaltar que nesta primeira edicdo 33 pessoas se
inscreveram, sendo que 60,6% eram meninas, 36,4% eram
meninos e 3% eram pessoas nao-bindrias. Quanto a localizacdo
dos inscritos, cerca de 66,8% sdo do Rio Grande do Sul, 3% do
Rio de Janeiro, 6,1% da Paraiba, 9,1% do Mato Grosso, 6,1% do
Ceara, 3% da Bahia e 3% de Alagoas. Tivemos dificuldade de
contato com as (0s) inscritas (0s) apds envio de inscricdo, pois
muitas (os) ndo responderam aos e-mails do projeto de
tentativa de contato sobre as informacgdes de acesso as aulas.
Das (os) concluintes do curso, 71,4% eram meninas e 28,6%
eram meninos. Na segunda edi¢do mudamos a forma de contato
com as(os) inscritas(os), conseguindo o retorno de todas as 13
pessoas que responderam o formuldrio de inscrigdo. Como o
total de 15 vagas ndo foi preenchido, a reserva de 60% das
vagas para meninas também ndo foi preenchida, e do total das
6 pessoas concluintes do curso, 33,3% eram meninas e 66,7%
eram meninos, além de 53,8% serem do estado de Goids, 38,5%
do Rio Grande do Sul e 7,7% de Santa Catarina. Nesta segunda
edicdo também recolhemos alguns dados sobre o perfil das
pessoas que participaram da edigdo, tendo o retorno de 7
participantes. Destas, 28,6% possuiam algum tipo de
deficiéncia; 42,9% se autodeclararam brancas, 14,3%
amarelas, 14,3% pardas e 28,6% pretas.

Foi enviado um formulario de avaliagio para as(os)
participantes e, quanto a metodologia abordada no curso,
85,7% a consideraram muito boa, e 14,3% a consideraram boa;
quando perguntado sobre a contribui¢do do curso para o
conhecimento sobre o assunto, 100% das respostas foram
positivas, indicando que as contribui¢cdes foram muito boas.
Ainda nesta segunda edi¢do, a duragdo do curso foi apontada
como um ponto a ser trabalhado, sendo que 42,9% das pessoas
que responderam ao questiondrio a consideraram regular,
além das 14,2% que a consideraram boa e das outras 42,9%
que a consideraram muito boa. Um comentario referente a
duracdo foi: “Deveria durar mais e abordar a fundo o programa,
principalmente em 3D... Mas com toda a certeza ajudou muito,
estou muito feliz”.

Apesar da avaliagdo do curso de criacdo de jogos para
iniciantes ter sido, de modo geral, bastante positiva, com
comentarios como “Parabéns a todos, me mostrou que é bem

mais facil criar um jogo” e “Gostei muito das aulas”, alguns
novos aspectos foram percebidos pelas participantes do
projeto, tais como a duragdo do curso, ja citada anteriormente,
e a participacdo feminina, que na segunda edigdo caiu de 71,4%
para 33,3%. E necessario que nés entendamos melhor como
contribuir para a permanéncia delas no curso.

Entre as outras acdes desenvolvidas no ano de 2021,
ministramos trés sessdes de forma online da oficina
“Esteredtipos de género: redescobrindo mulheres na ciéncia e
na tecnologia”, duas vezes para turmas de 8° e 9° ano de uma
escola publica da regido, e uma em um evento regional voltado
ao publico de escolas. A referida oficina teve como objetivo
compreender e refletir sobre o que sido os esteredtipos de
género e como eles afetam e limitam as escolhas de todas(os)
noés. Para isso, contamos a histdria de dois personagens: a Lola
e o Cadu. Eles sdo irmaos gémeos e a medida que vao crescendo,
precisam fazer escolhas, como: a cor do quarto, qual vai ser a
matéria preferida de cada um, as atividades que cada um vai
fazer em casa, entre outros, e quem fez essas escolhas foram as
pessoas que participaram da oficina.

A partir disso, seguimos para um outro momento da oficina,
com o “Quiz das descobertas” mostramos um pouco sobre as
mulheres importantes da ciéncia e da computagio e que, apesar
de serem a minoria nessas areas e ndo receberem o devido
reconhecimento, elas existem. No terceiro momento da oficina,
fizemos uma caminhada do privilégio, que se trata de um
exercicio para compreender como os esteredtipos e a
desigualdade de género impactam na nossa vida.

Nas duas sessdes realizadas na escola, tivemos a
participacdo média de 50 estudantes de 82 e 92 ano. Apés a
execucdo da oficina, tivemos o retorno de 15 alunas(os) sobre
a avaliagdo da oficina, sendo 73,3% meninas e 26,7% meninos.
Destas(es), 93,3% consideraram a forma como a oficina foi
desenvolvida muito boa, e 6,7% boa; em relacdo a contribui¢cdo
da oficina para o conhecimento das alunas(os) sobre os
assuntos abordados, 66,7% a consideraram muito boa, 26,7%
boa e 6,7% regular.

Outro ponto importante de termos executado essa oficina
com os anos finais do Ensino Fundamental, foi fazer a
divulgacdo do Curso Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio ofertado pela instituic¢io onde o projeto atua,
incentivando as meninas a ingressarem na d4rea da
tecnologia/informatica. Das pessoas que responderam a
avaliagdo da oficina, 80% nunca haviam pensado em realizar
algum curso para trabalharem na area da Informatica,
possibilidade que surgiu apds a oficina: 66,7% das(os)
estudantes responderam que ap6s a oficina, passaram a pensar
em realizar algum curso na area da tecnologia/informatica.

Além desses numeros, o retorno sobre o momento foi
bastante positivo, nos mostrando principalmente que as alunas
se sentiram acolhidas, trazendo relatos tanto no momento da
avaliacdo de forma individual e escrita, quanto no momento da
execucdo da oficina, contando os relatos para as (os) demais
colegas. Alguns comentarios das (os) alunas (os) na avaliagdo
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Ta oficina foram: GOSTel MUItISSIMOo da UTICINa por apordar
questdes de género e esteredtipos (assunto pouco falado na
contemporaneidade).”; “a minha parte favorita foi a do "Quiz
das descobertas”, onde trouxe uma 6tima bagagem da pouca
representatividade feminina que hoje se tem neste mundo
moderno, ademais trouxe repertorio nas ag¢des femininas
(como a exploragdo dos assuntos tecnoldgicos)”; “foi muito
bom, tirei minhas duvidas e entendi bem sobre o assunto” e “no
42 ano tinha o dia do brinquedo e no lado das meninas tinha s6
coisas relacionadas a casa e no lado dos meninos tinha coisas
relacionadas a liberdade. E muitas vezes eu queria brincar com
algum brinquedo ‘dos meninos’ e ndo pode. Eu gostei muito da
oficina”. Os comentdarios realizados na avaliagdo indicam que
as pessoas participantes foram capazes de refletir sobre
questoes ligadas a género no cotidiano e deram indicativos
sobre a forma como a oficina foi realizada, contribuindo, assim,
para o aprimoramento de nossas agdes.

Em relacdo a edicdo da oficina “Esteredtipos de género:
redescobrindo mulheres na ciéncia e na tecnologia” no evento
regional, tivemos uma participagdo 100% feminina, com 10
participantes, todas ja concluintes do ensino fundamental,
cursando o ensino médio ou ensino superior ou ja formadas.
Além disso, 77,8% se autodeclararam brancas, 11,1% pardas e
11,1% preferiram ndo responder. Mesmo com um publico
bastante diferente do das primeiras duas edig¢des, a oficina se
desenvolveu de forma bastante interativa e dinamica, com as
participantes dividindo relatos pessoais, vivéncias e opinides.
Em relacdo a avaliacdo deste momento, tivemos o retorno de
nove participantes, sendo que 100% delas consideraram a
metodologia, o contetido abordado e a contribuigdo da oficina
para os seus conhecimentos muito bons. Alguns dos
comentarios das participantes foram: “PARABENS! Foi tudo
incrivel. Eu poderia passar mais tempo conversando com vocés
porque, realmente, foi muito produtivo. Continuem fazendo
eventos assim, porque quero participar de outros.”; “Eu gostei
muito da oficina. Ela foi bem interativa e acredito que isso tem
um diferencial, pois pudemos discutir bem o assunto. Espero
que possam continuar levando o que foi abordado para todas
as pessoas, pois a mudanca de pensamento comega a partir da
reflexdo sobre o assunto. Parabéns pelo trabalho!” e “Tive uma
experiéncia profissional, quando em trabalhos para a minha
disciplina de Inglés Instrumental, pedia aos alunos para
pesquisarem sobre personalidades da Ciéncia da Computacio,
e aqueles que sortearam a Ada, Kate, Heidy e Mary (que
estavam nos slides de vocés), tiveram maiores dificuldades de
encontrar informagdes on-line. Parece que se divulga menos o
conhecimento que é produzido por mulheres, principalmente
nas Exatas”.

Apresentamos o minicurso "Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel na escola: Como promover uma educagdo
antissexista?" em um evento estadual voltado para escolas, que
tinha como publico interessado estudantes de licenciatura e
docentes. O minicurso teve como objetivo trabalhar o "Objetivo
5: Igualdade de Género" da Agenda 2030 da ONU, através de
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dicas de COmo Promover UM ambIente escolar antssSexista.
Participaram do minicurso 10 pessoas, sendo 9 mulheres e 1
homem. Iniciamos o minicurso apresentando os ODSs, que
foram estabelecidos pela ONU em 2015, trazendo como foco o
objetivo numero 5: Igualdade de Género. O objetivo da oficina
foi evidenciar como o papel da escola é fundamental para
atingir os objetivos, pois é onde obtemos os conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes que permitem contribuir para o
desenvolvimento sustentavel, elaboramos uma série de dicas e
atividades para serem seguidas pelos professores, a fim de
construir uma educacio antissexista.

Em 2022, também voltamos a realizar eventos de forma
presencial, como a oficina "Como construir uma educagio
antissexista", apresentada no VI Semindrio de Gestdo Escolar
do IFRS]. Essa oficina contou com a participacdo de 40 pessoas,
voltada para gestoras(es) escolares e docentes do ensino
fundamental da regido e apresentou dicas praticas, agora
focadas na gestdo escolar, para construir a escola como um
lugar que acolhe a diversidade e contribui para a equidade de
género. Esse momento também trouxe o conceito e discussdo
sobre algumas palavras fundamentais para entendermos o
porqué da importancia de como termos praticas antissexistas,
como as palavras “género”, “esteredtipos”, “linguagem neutra”
e “equidade”.

Ainda em 2022, apresentamos, agora de modo presencial, a
oficina “Esteredtipos de género: redescobrindo mulheres na
ciéncia e na tecnologia” para as turmas de 8° e 9° ano de outra
escola de ensino fundamental da regido. Nessa oficina, que
contou com a participacdo de 42 pessoas, 52,4% se declararam
meninas, 38% meninos, 4,8% pessoas ndo-binarias e 4,8% nio
responderam ou preferiram ndo declarar. Além disso, 71,4% se
declararam como pessoas brancas, 19,1% pardas, 2,4%
amarelas e 7,1% preferiram ndo declarar sua raga ou cor. Em
relacdo a dindmica de desenvolvimento da atividade, 61,9% a
consideraram muito boa, 26,2% boa, 9,5% regular e 2,4%
muito ruim. J& quanto a contribuicdo da oficina para o seu
conhecimento sobre o assunto, 40,5% consideraram muito boa,
42,8% boa, 14,3% regular e 2,4% muito ruim. Também
perguntamos se as(os) participantes ja haviam pensado em
realizar algum curso para trabalhar na area de tecnologia e a
maioria, 76,2%, respondeu que sim. Dos 23,8% que
responderam nao terem pensado na possibilidade, 50% passou
a considerar fazer algum curso para trabalhar na area de
tecnologia ap6s assistir a oficina.

Ainda nesta oficina, percebeu-se a necessidade de
trabalharmos as questdes de género como, por exemplo,
esteredtipos e discriminagdes, com as escolas de ensino
fundamental, pois, dentro desse espaco, importantes
dimensdes sobre autoconhecimento e autodesenvolvimento
estdo sendo formadas por estudantes. Ao final do questionario,
no espago dedicado a algum comentério ou sugestdo do(a)
participante, dois meninos escreveram: “Foi bom e bem
importante saber que as mulheres ganham pouco e homens
muito, mas sem drama” e “Nao achei necessario”. Esses
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comentarios evidenciam parte da resisténcia que muitas
pessoas, em especial os meninos, ainda tém de perceber que os
esteredtipos e desigualdades de género afetam todas as
pessoas e que tém consequéncias graves, como as diferentes
formas de violéncia de género contra meninas e mulheres e a
repressdo de sentimentos imposta aos meninos. Outro
comentario, agora escrito por uma menina, mostra sua
percepgao de como o assunto é pouco falado: “Que é um projeto
que aborda um tema importante mas pouco falado. Projeto
muito bom”.

Também em 2022, o projeto participou da 12 Mostra de

Educacdo Cientifica (MEC) de Feliz, contando com a utilizagio
de robd programavel educativo - RoPE [20], que, por meio de
botdes, executam agdes do tipo virar para a esquerda, seguir
em frente, ir para tras, etc. O robd utilizado vem com tapetes
contendo quadrados (do tamanho correspondente ao espago
percorrido pelo robd por um dos comandos) e com contetido
lidico voltados a criangas. No entanto, ao invés de usarmos os
tapetes originais, criamos nosso proprio tapete na temética de
mulheres cientistas e suas criagdes espalhadas pelos
quadrados do tapete, onde o objetivo do jogo era, por meio do
algoritmo do robo, ligar a cientista com a sua criagdo. Com isso,
conceituamos o que é um algoritmo para as pessoas
participantes e, em seguida, aplicamos o uso dos robds no
tapete, onde continha mulheres cientistas e suas grandes
invengdes da area da Tecnologia. Por meio do “Quiz das
Descobertas”, o publico descobriu qual mulher foi responsavel
por qual criacdo e deveria, por conta prépria, criar o algoritmo
para que o robo chegasse a casa correspondente do tapete no
qual ele estava em cima. O publico do evento era bem diverso,
mas em sua maioria estudantes do Ensino Fundamental e
Médio. Analisando nossa participagdo na Mostra como um todo,
foi muito positiva. A forma como as criangas e adolescentes se
encantavam com o uso de robds e com a criacio de um
algoritmo foi algo muito interessante. Além disso, compartilhar
a existéncia de mulheres cientistas e suas incriveis
contribuicdes para a tecnologia também é um fator
extremamente importante e que, na realizacao da atividade,
percebemos que pouquissimas pessoas conheciam as mulheres
inventoras, mas todos conheciam as invengdes. Além dessa
interacdo de descoberta e com uso de tecnologias, sobre a mesa
também havia muitos materiais e livros com a temadtica de
Género, Tecnologia e Mulheres Cientistas, disponiveis para
observacdo e leitura.
No més de outubro de 2022, em comemoracdo ao Ada Lovelace
Day, o projeto proporcionara, de modo online e presencial no
IFRS - Campus Feliz, o “Ciclo de Conversas Ada Lovelace” que
serdo rodas de conversa com alunas egressas dos cursos de
tecnologia do campus que seguiram na area. O evento que, até
o0 momento, conta com a participacdo de 10 alunas egressas,
serd aberto para o publico interno e externo da instituicio e
mostrard o que essas meninas vém fazendo e construindo na
area da informatica.
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5 Consideracgdes Finais

Este artigo apresentou um relato sobre as a¢gdes que vém sendo
desenvolvidas pelo projeto, com destaque para aquelas que
ocorreram em 2021 e 2022. Como ja afirmamos, o combate a
discriminagdo, a desigualdade e aos estere6tipos de género se
da através da desnaturalizagdo de habitos e crencas sexistas
que estdo em nossa sociedade a muito tempo e de forma
naturalizada. Por isso, combater e problematizar as questdes
de discriminacdo de género pode ser um processo dificil e
gradativo, mas se mostra extremamente necessario, além de
exigir um trabalho coletivo de todos (as) nds. Assim, ndo
apenas atuamos no sentido de incentivar o ingresso de mais
meninas na area, mas também de desconstruir esteredtipos,
contribuindo para uma sociedade com equidade de género de
reconhecimento as diversidades.

O projeto vem desenvolvendo agdes de reflexdo e
problematiza¢do em relagdo as questdes de género, levando em
consideracdo a pluralidade de mulheres fazendo ciéncia e
tecnologia e a necessidade destas problematizagdes e
discussdes de género chegarem cada vez mais para mais
pessoas. Porém, acima de tudo, o projeto vem se tornando um
canal de acolhimento e valorizagdo de meninas e mulheres na
ciéncia e na tecnologia. Entendemos como de suma
importancia que as jovens da atualidade se sintam
representadas nestas areas, para que elas entdo entendam que
sdo capazes e de que o lugar das meninas é também produzindo
conhecimento cientifico e tecnolégico.

O projeto ainda vem buscando a ampliagdo das escolas
atendidas pelas oficinas, além também da ampliagdo dos niveis
de ensino, incluindo, além do Ensino Fundamental e do Médio,
a Educacio Infantil. Além das tematicas ja abordadas, que tém
carater interdisciplinar, serdo incluidas oficinas de computagdo
desplugada, de habilidades em diferentes areas da ciéncia e
contacdo de histérias, com literatura que aborde o
protagonismo das mulheres, sobretudo na ciéncia e tecnologia.
Recentemente, também, elaboramos um portfélio de oficinas
que oferecemos e ministramos com o projeto e, a partir dele, as
escolas e ou instituigdes que manifestem interesse em nossos
temas de discussdo podem escolher as oficinas, o formato e até
mesmo algumas especificidades dos assuntos, a depender da
sua demanda. E, assim, visamos expandir cada vez mais o
alcance do nosso projeto, incentivando, encorajando meninas e
mulheres das ciéncias e da tecnologia, o que se constitui como
um processo continuo.
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