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Resumo

O objetivo do “Projeto Meninas STEAM” foi promover a igualdade de género, a diversidade
e a inclusdo no campo da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM);
reconhecendo os desafios historicos enfrentados pelas meninas nas areas de STEAM;
superando esteredtipos, preconceitos e barreiras socioculturais que possam limitar suas
aspiracbes e realizacOes; criando oportunidades de aprendizado e desenvolvimento,
incentivando a formacdo de redes de apoio, colaboracdo e engajamento entre meninas e
mentoras, a fim de fortalecer a presenca feminina nas areas de STEAM; contribuindo
ativamente para a realizacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
especialmente no que diz respeito a educacdo de qualidade; igualdade de género, com base nos
principios da racionalidade, do didlogo coletivo e da educacao transformadora, para que seja
construida uma préatica pedagdgica pautada no respeito a liberdade e a diversidade. O problema
partiu da questdo central: como promover a igualdade de género, a diversidade e a inclusdo no
campo das areas STEAM reconhecendo os desafios historicos enfrentados pelas meninas? A
metodologia foi desenvolvida como uma abordagem de educacao preventiva para conscientizar
as alunas sobre temas delicados, promovendo a reflex&o critica e capacitando as alunas a lidar
de forma segura e responsavel com situacGes relacionadas a violéncia domeéstica e ao
feminicidio. Para a efetivacdo das atividades foram realizados: minicurso 1 - Introdugdo a
computacdo; minicurso 2 - Introducédo a programacao; oficina 1 - Modelagem de sistemas e
interfaces Web; oficina 2 - Desenvolvimento Web. Realizaram-se ainda, itinerancia com a
comunidade externa e visitas, bem como uma Mesa Redonda sobre a violéncia doméstica e o
feminicidio; e o Evento Competicdo de Robdtica. Como resultados, em sua primeira edicdo
2025, o programa alcangou um publico de 40 meninas formadas em suas oficinas e atividades
voltadas para a inclusdo feminina na area de tecnologia. Os resultados refletem um aumento
significativo na participacdo feminina em um setor predominantemente masculino. De acordo
com os dados coletados, durante as oficinas e atividades desenvolvidas pelo projeto, as meninas
tiveram a oportunidade de aprender e desenvolver habilidades em areas como programacéo,
manutencdo de computadores, roboética e outras tecnologias. Além disso, a maioria das alunas
participantes relatou que se sentiu mais motivada e encorajada a buscar uma carreira na area de
tecnologia ap6s a participagdo no projeto. Outro resultado positivo do projeto Meninas STEAM
foi a diversificacdo do publico alcancado. O programa atraiu meninas de diferentes faixas
etarias, origens e niveis de experiéncia em tecnologia. I1sso mostra que a inclusdo feminina na
area de tecnologia ndo é limitada a um unico perfil ou grupo social, mas é uma questdo relevante
para todas as meninas que desejam explorar e desenvolver habilidades na area. Conclui-se que,
0 projeto teve um impacto significativo na formacéo de mulheres em tecnologia na regido em
que foi desenvolvido, contribuiu para a formacdo de uma nova geracdo de mulheres em
tecnologia, encorajando-as a perseguir seus interesses e carreiras na area. O sucesso do projeto
pode inspirar outros programas e iniciativas em todo o pais a promover a inclusédo feminina na
area de tecnologia e garantir que mais mulheres tenham acesso as oportunidades de carreira em
tecnologia.

Palavras-Chave: 1. Meninas STEAM. 2. Violéncia Domestica e Feminicidio. 3. Introducéo a
computacdo e a Programacao. 4. Modelagem de sistemas e interfaces e Desenvolvimento Web.
5. Robotica Educacional.
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1 OBJETIVO DO “PROJETO MENINAS STEAM”

Promover a igualdade de género, a diversidade e a inclusdo no campo da Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM); reconhecendo os desafios histdricos
enfrentados pelas meninas nas areas de STEAM; superando estere6tipos, preconceitos e
barreiras socioculturais que possam limitar suas aspiragdes e realizag¢des; criando oportunidades
de aprendizado e desenvolvimento, incentivando a formacao de redes de apoio, colaboracéo e
engajamento entre meninas e mentoras, a fim de fortalecer a presenca feminina nas areas de
STEAM; compartilhando historias inspiradoras de mulheres bem-sucedidas nesses campos,
oferecendo orientacdo, recursos e reconhecimento aos esforcos e conquistas das meninas que
participam da iniciativa do “Projeto Meninas STEAM?”; contribuindo ativamente para a
realizacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, especialmente no que diz respeito a
educacdo de qualidade; igualdade de género, com base nos principios da racionalidade, do
didlogo coletivo e da educacdo transformadora, para que seja construida uma pratica
pedagdgica pautada no respeito a liberdade e a diversidade; e buscando a melhoria continua da
iniciativa do “Projeto Meninas STEAM”, mantendo um didlogo aberto e receptivo com todas
as partes interessadas, a fim de garantir um impacto duradouro e significativo na vida das

meninas e no avanco das areas STEAM.



2 METODOLOGIA UTILIZADA

1)
2)
3)
4)

5)
6)

7)

8)

As etapas e instrumentos utilizados para atingir os objetivos da acdo foram:
Planejamento de atividades do Meninas STEAM;

Divulgacéo das atividades;

Inscri¢des das alunas;

Realizacdo de Palestras junto com Ministério Pablico para meninas da rede de ensino
publico: engajar mulheres para possibilidades de concretizacdo das metas associadas
aos objetivos da ODS: 4, 5 e 10;

Itinerancia com a comunidade externa e visitas;

Ofertas de oficinas e micursos de: Introducdo a computacao; Introducéo a programacéo;
Modelagem de sistemas e interfaces Web; Desenvolvimento Web; Robotica
Educacional;

Realizacdo de eventos: Mesa Redonda sobre a Violéncia Doméstica e o Feminicidio; e
Competicdo de Robdtica;

Envio de Artigos cientificos para submissdo no processo de avaliacdo de Women in
Information Technology (WIT 2025).



3 ATIVIDADES REALIZADAS E RESULTADOS ALCANCADOS

A seguir descrevem- as atividades desenvolvidas durante o periodo de execucdo do
projeto, que tiveram como proposito encorajar as alunas a adquirir conhecimentos necessarios

para a elaboracdo de atividades e projetos praticos.

Atividade | - EVENTO - MESA REDONDA

No dia 03 de dezembro, o IFMA/Campus Imperatriz realizou uma Mesa Redonda
intitulada - “MENINAS STEAM E O MINISTERIO PUBLICO NAS ESCOLAS:
CONSTRUINDO UM FUTURO DE IGUALDADES E OPORTUNIDADES”. O evento
foi promovido pelo IFMA/Campus Imperatriz em parceria com o Ministério Publico. A acéo
fez parte de uma das metas do cronograma do Projeto de Extensdo “Meninas STEAM ¢ o
Ministério Publico nas Escolas, aprovado no edital de fomento de a¢6es de extensdo n® 05/2024
— PROEXT/IFMA. Foi planejado, que por meio da 8% Promotoria Especializada de Justica,
ocorreria ainda em dezembro de 2024, a realizacdo de uma Mesa Redonda com abordagens
acerca dos aspectos da Lei Maria da Penha e da Lei do Feminicidio, e da importancia da
insercdo de mulheres as areas STEAM.

A equipe executora do Projeto, planejou também a oferta de minicursos que foram
iniciados em outubro de 2024 e ocorreram até marco de 2024, momento em que ocorrereu a
Competicdo de Robotica, em que participaram as cursistas do Mermds Digitais e as cursistas
do Meninas STEAM. As atividades foram de grande relevancia para oportunizar a insercao de
alunas em cursos atinentes as areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEAM)
e suas tecnologias, aumentando a representatividade feminina no referido segmento.

Na abertura do evento, a Mesa de Honra foi composta pelo Professor Dr. Lauro Santos
Pinheiro, Diretor-Geral do IFMA Campus Imperatriz; pela servidora Priscila Vieira
representando a Professora Mestra, Déinise Lima Bonfim, Diretora de Desenvolvimento
Educacional do IFMA/Campus Imperatriz; pelo Professor Dr. Daniel Santos de Carvalho,
Chefe do Departamento de Pesquisa Pds-Graduagdo, Inovacao e Extensdo do IFMA/Campus
Imperatriz; pelo professor Dr. Rivelino Cunha Vilela, representando a pedagoga Dra. Maria
José Ribeiro de Sa, Chefe do Departamento de Ensino Superior e Tecnélogo do IFMA/Campus
Imperatriz; pelo professor José Aluisio Mendes de Sousa Junior, representando o professor
Paulo Henriqgue Beckman Gomes, Chefe do Departamento de Ensino Profissional do

IFMA/Campus Imperatriz, pelas Professoras Mestras, Aricelma Costa Ibiapina e Simone



Bandeira Azevedo de Melo Aquino, como Coordenagdo e Subcoordenacdo do Projeto
MENINAS STEAM.

A Mesa Redonda foi formada por quatro mulheres. A Professora de Educacdo Aricelma
Costa Ibiapina foi a moderadora. A Dra. Gabriele Gadelha Barboza de Almeida, promotora de
Justica, titular da 82 Promotoria de Justica Especializada na Defesa da Mulher de Imperatriz,
abordou sobre a Violéncia Doméstica, a Dra. Paloma Ribeiro Goncalves de Pinho Reis,
promotora de Justica, titular da 72 Promotoria de Justi¢ca Criminal de Imperatriz, abordou sobre
o Feminicidio, e a professora de Informatica, Simone Bandeira Azevedo de Melo Aquino
abordou sobre a importancia de inser¢do de meninas nas areas STEAM.

A moderadora iniciou sua fala apresentando os objetivos do evento que foram: 1).
Promover abordagens juridicas sobre a atuacdo do Ministério Pablico no combate e prevencao
a violéncia sofrida pela mulher, com destaque a violéncia doméstica e feminicidio; 2).
Sensibilizar mulheres sobre a profissionalizagéo e inclusdo de meninas no meio académico; 3).
Contribuir com a concretizagdo das metas associadas aos objetivos da ODS: 4, 5 e 10.

A moderadora explicou que os Obijetivos para o Desenvolvimento Sustentavel da
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) sdo conhecidos como "ODS". A ideia central é de
oferecer condigdes para um mundo melhor, mais justo e livre de desigualdades sociais até
2030. Ao todo, foram definidos 17 ODS com grandes temas que impactam a vida de toda a
sociedade. O Meninas STEAM e o Ministério Publico nas Escolas se compromete com as
ODS: 4,5 E 10. A ODS 4 - Implica na Educacéo de qualidade, busca assegurar a educacao
inclusiva, equitativa e de qualidade, além de promover oportunidades de aprendizagem ao
longo da vida para todos. Eliminar as disparidades de género na educacdo e garantir 0 acesso
igualitario a todos os niveis de educacdo e formacao profissional para os vulneraveis. A ODS
5 — Implica na Igualdade de género, concentra-se em alcancar a igualdade de género e
empoderar todas as mulheres e meninas. Este proposito engloba a erradicacdo de todas as
formas de discriminagdo contra mulheres e meninas globalmente, bem como a eliminacéo de
todas as manifestacOes de violéncia dirigidas a elas, tanto em &mbitos pablicos quanto privados.
Adicionalmente, busca assegurar a participacdo plena e efetiva das mulheres, bem como
igualdade de oportunidades para lideranca em todos os niveis de tomada de decisdo nos
dominios politico, econdémico e publico. A ODS 10 — Implica na Reducéo das desigualdades,
busca promover a igualdade de oportunidades e a reducéo das desigualdades de renda, bem
como a eliminacdo das discriminacGes de género, raca, etnia, religido, origem, deficiéncia ou

qualquer outra condigdo.
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Na Mesa Redonda foi possivel a compreensédo sobre algumas questdes norteadas para
0s trés temas abordados.

Sobre a Violéncia Doméstica foram trazidos pela promotora Dra. Gabriele Gadelha
Barboza de Almeida alguns depoimentos e experiéncias de vida e foi possivel ter uma
compreensdo acerca de algumas questdes norteadoras tais como: O que pode ser feito para
diminuir a violéncia doméstica? Quais sdo os principais desafios enfrentados no Brasil, no
Maranh&o, em especial no municipio de Imperatriz, no combate a violéncia contra a mulher
tanto em termos de legislacdo quanto na conscientizacdo da sociedade? Quais séo as formas de
prevencdo da violéncia doméstica? Qual é o papel das politicas publicas na prevencdo da
violéncia doméstica e de género?

Sobre o Feminicidio, foi construido pela promotora Dra. Paloma Ribeiro Gongalves
de Pinho Reis, um dialogo a favar da vida, e foi possivel ter uma compreensdo acerca de
algumas questdes norteadoras tais como:

Qual a relacdo entre a violéncia doméstica e o feminicidio? De que forma o Estado atua
na protecdo dessas mulheres? Qual a importancia da sancdo da Lei do Feminicidio? Quais
algumas razdes sociais e culturais que legitimam desigualdades de género e, consequentemente,
culminam em feminicidios? Quais algumas medidas que podem ser adotadas pelo Estado para
proteger as mulheres e prevenir a perpetuacdo dos feminicidios? Nomear e definir o problema
€ um passo importante, mas, para coibir o crime, é fundamental conhecer as caracteristicas dos
feminicidios, construindo-se um entendimento de que se referem a mortes decorrentes da
desigualdade de género e que, muitas vezes, 0 assassinato € o desfecho de um histérico de
violéncias. Nesse contexto, os feminicidios sdo considerados mortes evitaveis — ou seja, que
ndo aconteceriam sem a conivéncia institucional e social as discriminacdes e violéncias contra
as mulheres? Podemos considerar que, mortes decorrentes da desigualdade de género, sdo de
responsabilidade do Estado, que, por acdo ou omissdo, compactua com a perpetuacdo dessas
mortes?

Sobre a importancia da insercdo de meninas nas areas STEAM, a professora
Simone Azevedo de Mello Aquino, teceu sua fala com depoimentos a partir de sua
experiéncia académica como estudante e professora da area, enfatizando sua experiéncia
desde 2006 no IFMA/Campus Imperatriz, sendo a Unica mulher do Campus a atuar nos
cursos de Informatica e Ciéncia da Computacéo, e desde 2020 engajada com projetos pensados
especialmente para a insercéo de meninas nas areas STEAM.
A professora Simone Bandeira abordou a partir das questdes norteadas pela moderadora,

quais sejam:
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O que séo Carreiras em STEAM, e qual a importancia das escolas na promocao de
uma educacdo igualitaria? Por que debater sobre carreiras em STEAM? Qual € a
importancia das carreiras em STEAM? Quais os beneficios de seguir as carreiras STEAM?

A moderadora disse que é necessario promover uma educacdo com foco na area de
STEAM, que rompa 0s esteredtipos presentes na criacdo e desenvolvimento das meninas,
buscando a igualdade de género na educagdo, na qual mulheres e homens, meninas e meninos
possam participar, desenvolver-se de forma significativa e criar um mundo mais inclusivo,
igualitario e sustentavel.

Apos as abordagens, o espago foi aberto para a plateia. Na plateia estavam presentes,
as cursistas do Mermas Digitais e as do Meninas STEAM, vinte alunas e duas professoras do
Centro de Ensino Raimundo Soares, compareceram também de alguns estudantes de outras
instituicbes de ensino. Dois estudantes fizeram questionamentos e as duas promotoras
responderam. Foram sorteados brindes no momento final para a plateia.

O curso de Ciéncia da Computagéo, os 23 monitores que fazem parte dos dois Projetos
de Extensdo, as duas professoras que coordenam e subcoordenam os dois projetos, o0 ministério
publico, o IFMA/Campus Imperatriz e toda a comunidade académica e civil ganharamm se

envolvendo com as atividades promovidas por académicos comprometidos e protagonistas.
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Atividade Il - OFICINA INTRODUCAO DE COMPUTACAO

Introducéo

Em um mundo cada vez mais digitalizado, a alfabetizacdo tecnoldgica tornou-se um
pilar fundamental para a formacao integral dos cidaddos. A oficina de Introdugdo a Computacédo
assume um papel essencial ao fornecer conhecimentos basicos em computacdo, preparando as
alunas ndo apenas para as demandas do mercado de trabalho, mas também para uma sociedade
imersa em transformacdes digitais. Nesse contexto, a Oficina de Introducdo a Computacao €
um componente essencial do projeto, visando fornecer as alunas a base de conhecimentos
necessarios para a compreensao ¢ aplicagao da robotica. Como destaca Castells (2003), “o
acesso e 0 dominio das tecnologias digitais sdo determinantes para a inclusdo social e a
democratizagdo da informagdo”, evidenciando a importancia de uma base tecnologica solida
desde a educacdo bésica.

Além disso, os estudos dos fundamentos da computacdo vdo além do manuseio de
ferramentas digitais: ele estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas, criticas e
analiticas. Moran (2007) ressalta que “a educagdo tecnoldgica ndo se limita ao uso de
dispositivos, mas ensina os alunos a pensar de forma logica e a resolver problemas de maneira
estruturada”. No ambiente escolar, essa formagao se traduz na capacidade de utilizar softwares
com eficiéncia, compreender principios basicos de programacéo e reconhecer a importancia da
seguranca digital e da ética no uso da tecnologia. A oficina de Introducdo a Computagédo tem
como objetivo principal capacitar as alunas do ensino médio da rede publica com
conhecimentos fundamentais em computacdo, abrangendo desde conceitos basicos de hardware
e software até a utilizacdo de ferramentas digitais e a compreensdo de principios de seguranca
da informacéo.

Diante disso, a oficina de Introdugdo a Computacéo representa um avanco significativo
na promocao da equidade de género no campo tecnoldgico. Ao integrar conceitos fundamentais
de informéatica com a pratica em robdtica, o curso ndo apenas prepara as alunas para uma
imersdo qualificada nas tecnologias emergentes, mas também amplia suas perspectivas
académicas e profissionais em areas tradicionalmente dominadas por homens. Mais do que isso,
capacita-as para exercer uma cidadania digital ativa, consciente e critica, permitindo que

participem de forma igualitaria em uma sociedade cada vez mais mediada pela tecnologia.
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Descrigéo das atividades

A oficina de Introducdo a Computacdo, ofertada gratuitamente para meninas do ensino médio

da rede publica, disponibilizou 40 vagas no turno vespertino, das quais 27 foram preenchidas.

As participantes foram selecionadas por edital e tiveram aulas no Laboratério de Ciéncia da

Computacdo do IFMA - Campus Imperatriz, que contava com 40 computadores disponiveis.

Ideacédo da Metodologia

Com uma carga horéria total de 15 horas-aula, a oficina adotou uma abordagem hibrida,

combinando métodos tedricos e praticos para assegurar uma assimilacao efetiva dos contetdos.

A metodologia foi estruturada em trés eixos principais:

Exposigéo dialogada:

1.

Foram planejadas aulas expositivas com frequéncia semanal, com duracdo média de

1 hora e 30 minutos cada, utilizando recursos visuais como slides dindmicos e

infograficos. Buscou-se promover a participacdo ativa das alunas por meio de

questionamentos dirigidos e da criagdo de um ambiente de discusséo aberta para a fixagéo
dos conceitos apresentados.

Avaliacdo continua: a verificacdao do aprendizado foi realizada de forma lGdica através
da utilizacdo de quizzes interativos em plataformas online e jogos educativos presenciais.
Esses instrumentos foram aplicados ao final de cada médulo teméatico, com o objetivo de
fornecer feedback imediato as alunas e reforcar o contelldo de maneira engajadora. A
participacdo e o desempenho nessas atividades foram considerados para 0 acompanhamento
individual do progresso de cada aluna.

Aprendizado mao na massa: foram implementadas atividades praticas em trés formatos
distintos: individual, em duplas e em grupos. As atividades individuais visavam a
consolidacdo de habilidades especificas, enquanto as atividades em duplas e em grupos
promoviam a colaboracdo, a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades
de trabalho em equipe. Os grupos foram formados de maneira heterogénea, buscando a
interacdo entre alunas com diferentes niveis de conhecimento. Os monitores estiveram
presentes em todas as atividades préticas, oferecendo orientagdo personalizada e auxiliando
na resolugdo de davidas em tempo real.

Essa estrutura buscou ndo apenas transmitir conhecimentos gerais sobre computacéo, redes

e seguranca da informacéo, mas também:

1.
2.

Demonstrar a relevancia dos sistemas computacionais para a sociedade contemporanea;
Desenvolver competéncias técnicas no uso de sistemas operacionais, dispositivos e

ferramentas digitais;
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3. Estimular a autonomia no manejo de tecnologias e a colaboragcdo por meio de projetos
coletivos.

A presenca constante de monitores garantiu um ambiente de aprendizado inclusivo, onde as
alunas puderam sanar davidas em tempo real e aplicar os conceitos em situa¢fes simuladas do
cotidiano digital.

Execucéo da Metodologia

A execucdo da oficina de Introducdo a Computacao seguiu a estrutura planejada na ideagéo
metodoldgica, abrangendo os seguintes tdpicos principais:

e Conceitos Fundamentais e Evolucdo da Computacdo: a primeira aula dedicou-se a
apresentacdo da ementa da disciplina e a contextualizacdo da computacéo, abordando sua
relevancia para a sociedade contemporanea e as perspectivas futuras da area. Foram
apresentados exemplos praticos da aplicacdo da computacdo em diversos setores (educacao,
salde, negdcios, etc.), bem como as tendéncias e oportunidades de carreira.
Subsequentemente, foram introduzidos conceitos elementares sobre a evolugdo dos
computadores e a arquitetura atual. A fim de enriquecer a discussdo e destacar a
contribuicdo feminina para a area, foram apresentadas figuras como Ada Lovelace.
Adicionalmente, foi realizada uma atividade objetivando praticar a digitacdo com o auxilio

da ferramenta TypingClub.
1 - '(. 'L;& =

Atividade pratica de digitacdo

e Sistemas Operacionais: a familiarizacdo com sistemas operacionais foi o foco de uma aula
especifica, com énfase no Windows 10. Foram abordados o conceito e a importancia de um
sistema operacional, suas principais funcionalidades (interface grafica, gerenciamento de

arquivos, etc.), vantagens e desvantagens, instrucdes basicas de uso e atalhos relevantes
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para a produtividade. Foram demonstradas as principais funcionalidades do sistema
operacional, como a organizacao de arquivos e pastas, a personalizagdo da area de trabalho
e a utilizacdo do menu iniciar.

e Ferramentas de Escritério do Google: as alunas foram introduzidas ao conjunto de
ferramentas de escritério online do Google. O objetivo foi capacitd-las no uso das
funcionalidades basicas de cada ferramenta, incentivando a exploracéo e a aplicagdo pratica
por meio da criacdo de documentos de texto, planilhas eletrdnicas e apresentacdes
multimidia. Foram propostas atividades praticas como a elabora¢do de um curriculo
utilizando o0 Google Docs, a criacdo de uma planilha de controle de gastos no Google Sheets
e a preparacdo de uma apresentagdo sobre um tema de interesse utilizando o Google Slides.

e Hardware: nesta etapa, foi abordado o que é uma CPU, memdria RAM, dispositivos de
armazenamento, placas de video e arrefecimento do computador. Para facilitar a
compreensdo, foram disponibilizadas pecas de hardware (processador, memoria RAM, HD,
etc.) para que as alunas pudessem manipula-las e familiarizar-se com seus aspectos fisicos.
Adicionalmente, foram explicadas as boas praticas na hora de montar um computador.

e Atividade Pratica de Montagem de Computador: a culminancia da oficina ocorreu com
uma atividade pratica de montagem de um computador desktop completo. Organizadas em
grupos de aproximadamente cinco alunas, cada grupo recebeu um kit contendo todos 0s
componentes necessarios (placa-mae, processador, cooler, memdria RAM, disco rigido,
fonte de alimentacdo, gabinete e cabos). Foi fornecido um roteiro com 0s passos sequenciais
para a montagem, e 0s monitores auxiliaram cada grupo, esclarecendo davidas sobre a
funcdo de cada componente e a forma correta de encaixa-los. Durante a atividade, foram
reforcados o0s conceitos sobre o funcionamento da placa-mde (conexdo entre 0s
componentes), do processador (unidade central de processamento), da memoria RAM
(armazenamento temporario de dados), do disco rigido (armazenamento permanente de
dados) e dos demais componentes essenciais. Todos 0s grupos lograram éxito na montagem
de seus computadores, conectando-0s a um monitor para verificar o funcionamento basico

do sistema.
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Alunas contempladas com a oficina

Concluséo

A oficina de Introducdo a Computacdo alcangou seus objetivos de promover o
conhecimento fundamental em computacdo de forma acessivel as alunas do ensino médio da
rede publica participantes do projeto "Meninas STEAM e o Ministério Publico nas Escolas”.
As atividades teoricas e préaticas revelaram-se extremamente proveitosas, permitindo que as
participantes adquirissem conhecimentos sobre o funcionamento dos computadores e
estabelecessem um contato fisico com os componentes de hardware, além de desenvolverem
habilidades préaticas na utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas essenciais para 0 mundo digital.

A avaliacdo continua, realizada por meio de quizzes e jogos, demonstrou um
engajamento significativo das alunas com o conteudo. A atividade pratica de montagem do
computador gerou grande entusiasmo e proporcionou um aprendizado concreto e colaborativo.
Espera-se que essas atividades tenham despertado o interesse das participantes pela area de Tl
e, consequentemente, incentivado a continuidade dos estudos, contribuindo para a formacéo de
futuras profissionais e para a promocao da equidade de género no campo tecnolégico.
Consideracoes finais

A execucdo da oficina de Introducdo a Computacdo no &mbito do projeto "Meninas
STEAM e o Ministério Publico nas Escolas” demonstrou ser uma iniciativa bem-sucedida na
introducdo de conceitos fundamentais da computacdo para meninas do ensino médio da rede
publica. Apesar do sucesso alcangado, algumas limitacGes foram identificadas, como o niUmero
restrito de vagas disponiveis, que ndo atendeu a totalidade da demanda expressa.

Um dos principais desafios enfrentados foi garantir a participacao ativa e o engajamento de

todas as alunas, considerando a diversidade de seus conhecimentos prévios em informatica.
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Para futuras edicOes, sugere-se a aplicagdo de um questionario diagnostico inicial para
identificar o nivel de conhecimento das participantes e adaptar o contetdo da disciplina de
forma mais personalizada.

O aprendizado mais significativo desta edicdo reside na confirmacao da importancia de
abordagens pedagodgicas que combinem teoria e pratica, especialmente no ensino de
informéatica. A atividade de montagem do computador, em particular, despertou grande

interesse e proporcionou um aprendizado concreto e memoravel.
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Atividade 111 - OFICINA DE INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Introducéo

A tecnologia estd cada vez mais presente em todos os aspectos da sociedade, e a
programagdo tornou-se uma habilidade fundamental para diversas &reas, desde o
desenvolvimento de softwares e a automacgdo de processos, até a inteligéncia artificial e a
anélise de dados.

Entretanto, mesmo que a programacao esteja presente nos mais variados segmentos
profissionais no mundo, no Brasil, mesmo o nimero de mulheres superando os 50% da
populagéo brasileira, elas ocupam somente 39% dos cargos no setor de tecnologia, , conforme
aponta o Relatério Setorial 2023 Macrossetor de TIC da Brasscom (2024) — relatorio mais
recente até 0 momento da escrita deste estudo. Tal discrepancia cresce quando se concentra na
educacdo: apenas 35% de todos os estudantes das areas de STEAM sdo mulheres, sendo que
estatisticas demonstram desempenho similar de meninas e meninos em ciéncias e matematica
[Unesco 2025].

Sob esse prisma, 0 projeto Meninas STEAM e 0 Ministério Publico nas Escolas propds
o desenvolvimento da oficina de aprendizagem de Introdugéo a Programacao - objeto de analise
deste trabalho - que surge como uma oportunidade para alunas do ensino publico estadual
maranhense do municipio de Imperatriz e regido terem seu primeiro contato com principios
fundamentais da programacdo. Com utilizacéo de linguagem acessivel e dindmicas interativas,
é visado desmistificar a ideia de inacessibilidade dessa area e, a partir disso, atenuar a
desigualdade de género na computacéo e nas areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica (STEAM - Science, Technology, Engeneering, Arts and Mathematics).

O presente artigo objetiva compartilhar as vivéncias educacionais durante os encontros.
As aulas foram conduzidas com uma metodologia dindmica e interativa, de forma que
priorizasse um ambiente acolhedor e envolvente a fim de facilitar o aprendizado e estimular a

participacao ativa das educandas.
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Metodologia

O desenvolvimento da disciplina ocorreu com dois encontros semanais de 3 horas cada,
ocorrendo nas tercas-feiras e quintas-feiras, totalizando cinco encontros e 15 horas. As
atividades, iniciadas no dia 05 de dezembro de 2024 e se encerradas no dia 19 de dezembro do
mesmo ano, contemplaram 27 alunas - selecionadas por edital - e ocorreram no Laboratério de
Ciéncia da Computagdo do Instituto Federal do Maranhdo - Campus Imperatriz, sendo
supervisionados por uma equipe de 9 tutores composta por graduandos do curso de ciéncia da
computacgdo do campus.

A grade curricular foi definida de forma a proporcionar uma base sélida o suficiente
para ndo apenas gerar curiosidade pela &rea, mas também para facilitar a continuidade dos
estudos fora de sala. Pensando nisso, foi entendida a necessidade de grande empenho no
exercicio do pensamento computacional, conforme as competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a introdugdo ao mundo computacional [Brasil, 2022]. Veja um resumo
dos contetdos e a estrutura de cada aula a seguir:

a) Aula 1 — Ldgica de Programacao e Algoritmo: conceito de programacéo; conceito de
algoritmo; introducdo ao JavaScript; tipos de dados; declaracdo de variaveis; operadores
aritméticos. Esses conceitos fundamentais foram apresentados por meio de slides e, durante a
exposi¢do, abrindo para momentos de tira-duvidas. O primeiro momento de pratica foi centrado
na aplicacdo do conceito de algoritmo: elas deviam criar um algoritmo (série de instrugdes)
para diversas situacfes da vida, como pegar uma chave na mesa ou acessar um site na web. O
segundo principal momento de prética foi dedicado a exploragdo dos operadores aritméticos.

b) Aula 2 — Vetores e Matrizes: conceito de array; criacdo de arrays; métodos basicos
de arrays. Nesta aula, abordamos como os arrays funcionam, sua importancia para criacao de
listas - usando situacdes reais como alusao - e a aplicagdo no mundo profissional. Durante 0s
momentos expositivos, as estudantes acompanhavam os conceitos aplicando com em seus
préprios codigos. As praticas guiadas foram pensadas para incluir interesses pessoais, entéo foi
sugerido pelos tutores a criagdo de um arrays de cantores - ou de outro tema que as

interessassem - e a manipulacao deste array com os métodos ensinados em sala.
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c) Aula 3 — Estruturas Condicionais: operadores de comparacao; operadores 10gicos;
desvios condicionais. Discutimos a necessidade dos operadores ldgicos e de comparagéo para
a criacdo e verificacdo de condicOes, além de exemplificar em que situacdes as estruturas
condicionais se fazem necessarias. Aqui, usamos trés principais momentos de préatica, em vez
de dois, como ocorre geralmente. Os dois foram dedicados ao entendimento soélido do
funcionamento dos operadores e como a informac&o de saida se comportaria dependendo das
operacdes criadas. O terceiro momento foi mais complexo, envolvendo um algoritmo de
votacdo, onde o sistema recebe uma idade e verifica se 0 usuario tem idade para votar.

d) Aula 4 — Estruturas de Repeticdo: conceito de estruturas de repeticdo; estruturas while
e for; acessando arrays usando loops; loops infinitos. Nesta quarta aula, destacamos as
principais definicGes, os beneficios desse tipo de estrutura para a realizacdo de
tarefas repetitivas e como prevenir repeticdes infinitas. A primeira pratica guiada foi focada na
estrutura while, onde elas precisaram pensar em como construir uma tabuada de soma e, apds,
as alunas se sentiram instigadas a explorar outras tabuadas. O segundo momento envolveu a
estrutura for, em que elas foram desafiadas a imaginar um mago conjurando feiticos para
derrotar cinco drag@es, entdo, era preciso lancar um feitico em um dragdo diferente a cada
repeticéo.

e) Aula 5 — Bésico da Programacdo Web: conceito de HTML; conceito de CSS;
entendendo a relacdo entre HTML, CSS e JavaScript. A aula final foi excepcionalmente
diferente das demais. O intuito aqui era fazer as participantes compreenderem como a
linguagem de programacao estudada, o JavaScript, se comunica com a web e outras ferramentas
como 0 HTML e CSS, logo, a maior parte da aula foi dedicada a manipulacdo de paginas web
mediante o ‘console’ do navegador. Além das apresentacdes dos conceitos fundamentais do
desenvolvimento web, ao mesmo tempo que servia de preparacdo para a oficina futura que
abordaria essa area da computacéo.

Figura 1. Manipulag&o de elementos da pagina do Google

A primeira aula da oficina foi planejada para conhecer melhor o perfil das participantes
e adaptar o processo de ensino-aprendizagem as suas realidades. Parte do tempo foi dedicada a
um diagnostico inicial, utilizando um formulario no Google Forms e conversas diretas com a
turma para identificar o nivel de conhecimento prévio e dificuldades educacionais. A partir
dessas informacdes, estruturou-se uma abordagem personalizada, unindo momentos de

exposicao teorica, pratica guiada e gamificacdo ao final de cada encontro.
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A exposicao dos contetidos era acompanhada por slides e exemplificada em tempo real
por meio da plataforma Programiz, utilizada tanto pelos educadores quanto pelas alunas, que
praticavam simultaneamente com o apoio dos tutores.

Figura 2. Uso da plataforma Programiz em laboratério

Cada aula continha, geralmente, dois blocos principais de pratica, com desafios
propostos pelos monitores: um antes do intervalo e outro ao final, antes da atividade gamificada,
0 que permitia a assimilagdo do conteudo antes dessas atividades guiadas. Esses desafios
buscavam conectar os conceitos ensinados com o universo das alunas, mesclando elementos de
interesse pessoal — como arrays com cantores favoritos ou loops com tematica de fantasia —
e situacdes do cotidiano, como tabuadas e sistemas simples de votacao.

O encerramento de cada encontro era marcado por uma atividade interativa com o
Kahoot, plataforma de aprendizagem baseada em jogos. Essa etapa tinha como objetivo reforcar
o conteudo aprendido de forma leve e divertida, a0 mesmo tempo em que servia para mensurar
a progressdo da turma e desenvolver um sentimento de crenca na propria capacidade de
aprender das alunas, aspecto apontado por Zhu et al. (2021) como relevante para 0 engajamento
escolar. Além disso, a premiacdo das melhores colocadas nas atividades gamificadas ajudava a
incentivar a participacdo ativa e a resiliéncia diante dos desafios, conforme observado por
Martins e Gouveia (2022). O desempenho da turma servia como referéncia para 0
aperfeicoamento continuo das estratégias didaticas ao longo da oficina.

Ainda, foi desenvolvido um material didatico do tema de cada aula, com excecdo da
aula 5 — pois o objetivo era a diversdo enquanto se conhecia as possibilidades da aplicacao de
seus estudos na web — para revisdo de conteldo fora do laboratério. Os materiais, com
linguagem de facil compreenséo, eram enviados separadamente na sequéncia dos encontros.
Figura 3. Capa do material didatico produzido
No mais, foi aplicado um formulario final apds a Gltima aula para avaliar a perspectiva das
estudantes durante as aulas e obter feedbacks para melhorias futuras.

Concluséo

Esta secdo aborda os resultados quantitativos e qualitativos dos formularios aplicados
na oficina, com enfoque na relagcdo entre a estratégia pedagogica abordada e a percepcao das
meninas sobre a contribuicdo da metodologia para o aprendizado. Cabe reforcar,
primeiramente, o objetivo do projeto: introduzir meninas a STEAM, principalmente tecnologia,
enguanto torna o processo atrativo para instigar interesse nessas areas. O projeto ndo trata de
aprofundar nos pormenores da computacgéo e torna-las especialistas em algo, afinal cada oficina

dispde de apenas 15 horas aulas, tempo insuficiente para ampla exploracéo dos temas.
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O formulério inicial foi aplicado na primeira aula, com 18 respostas. Quando
perguntadas sobre uma autoavaliagdo do nivel de programacéo em uma escala Likert de 1 a 5,
14 meninas (77,8%) responderam nivel 1, e 4 (22,2%) responderam nivel 2, ou seja, todas
consideravam-se abaixo da média.

Sobre o nivel de autoconfianga no contetdo, numa escala de 1 a 10, onde 1 representa
sem confianca e 10 totalmente confiante, 15 participantes (83,33%) atribuiram notas inferiores
a 7. Quanto a preocupacdes especificas relacionadas a disciplina, 8 meninas indicaram desafios
como falta de familiaridade com o assunto, empecilhos na memorizacdo de codigos e
inseguranca quanto & retengdo do contetudo. Uma das alunas se expressou da seguinte maneira:
“Minha preocupagdo ¢ que eu nao consiga ser muito boa, mas estou aqui para aprender”.

Apds examinacdo desses dados, a proposta pedagdgica seguida foi baseada para, além
de tornar todo o processo dindmico, sanar as principais preocupacdes. Entdo, fez-se necessario
criar um espaco confortavel em que o grupo se sentisse livre para questionar e se expressar
como individuos. Isso s6 foi possivel mediante conversas abertas e esclarecedoras sobre o
ambiente criado pelo Meninas STEAM néo ser como uma escola convencional, onde o aluno €
apenas um receptor passivo de informacbes. Este ambiente foi promovido pelos monitores
auxiliares que estavam sempre disponiveis para ajuda-las de forma clara e descontraida. Além
disso, foi essencial desmistificar a ideia de que aprender programacao exige memorizagdo dos
comandos. Em vez disso, o foco deve ser entender a l6gica computacional e desenvolver o
pensamento computacional para entender e solucionar os problemas.

Essa metodologia se provou eficiente ap6s examinar os resultados com o encerramento
das atividades. Com a aplicacdo do questionario final, alguns dias ap6s o encerramento das
atividades, foram obtidas 7 respostas — a diminuicdo de respostas comparado ao formulario
inicial se deve a aplicacdo na época festiva de final de ano e a algumas alunas terem saido do
grupo da oficina apds o fim das aulas. Quanto a autoavaliacdo sobre o nivel de programacao,
em uma escala de 1 (ndo conseguiu absorver o contetdo) a 5 (compreendeu 0s conceitos
fundamentais da programacéo ensinados em aula), as respostas se concentraram de 3 a 5.
Relacionado ao nivel de satisfacdo com as dindmicas e com 0s monitores, todas as respondentes
se mostraram satisfeitas. Como sugestdo para o futuro, a mais recorrente foi expandir as aulas

para além de cinco dias.



23

Os impactos da oficina foram evidenciados a partir da analise dos dados coletados em
ambos os formulérios, revelando mudancas significativas na percepc¢do das alunas sobre seu
préprio aprendizado. Os resultados apontam uma evolugdo na autoavaliacdo das alunas, com
destaque para niveis mais altos de compreensdo do contetudo e a satisfacdo geral com a
metodologia adotada. No mais, 0 desejo por mais tempo de oficina comprova o interesse
despertado e o potencial do projeto como porta de entrada para a tecnologia.

Consideracoes finais

A oficina de aprendizagem de Introducdo a Programacdo do projeto de extensdo
universitaria “Meninas STEAM e o Ministério Pblico nas Escolas” teve como intuito despertar
o interesse de meninas da rede publica estadual do Maranhdo nas areas STEAM, especialmente
tecnologia. Para isso, foram desenvolvidas atividades descontraidas e acessiveis que buscavam
ndo s ensinar conceitos tedricos e expor contetdo, mas também criar um ambiente receptivo,
onde a turma se sentisse confortavel para experienciar com acertos, erros e participagdes ativas.

A abordagem pedagdgica aplicada envolveu uma série de agdes, e foi fundamental para o
bom engajamento das alunas no decorrer das aulas. A insercdo de interesses pessoais nos
desafios propostos, gamificacdo com o Kahoot e a disponibilidade de monitores capazes de
dedicar tempo a necessidades individuais das estudantes sdo destacados como diferenciais pelas
educandas. Sob essa Otica, aponta-se a criacdo de um ambiente distinto do convencional, como
essencial para propiciar um ensino customizado e eficaz. Tal ambiente é responsavel por parte
significativa do engajamento do publico-alvo, pois torna acolhedor um segmento de dificil
acesso para meninas, seja devido a barreiras impostas pelo patriarcado ou a visdo limitada de
gue a programacao € somente para génios.

Ainda, vale salientar a primordialidade de conhecer o grupo e os individuos que serdo
0s protagonistas da iniciativa educacional, afinal, cada turma sera composta por pessoas com
experiéncias de vida e estilos de aprendizagem diferentes que afetardo as necessidades
educacionais.

Apesar das limitacfes iniciais como a diferenca dos niveis de conhecimento prévio, a
oficina obteve sucesso no seu objetivo de apresentar meninas a tecnologia e reduzir a
desigualdade de género na area, e se provou como uma experiéncia edificante para as educandas

e para os educadores.
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Como medidas futuras a serem consideradas, vale salientar a sugestao das estudantes de
estender as aulas para além de 15 horas, aplicacdo de questionario avaliativo ao final de cada
aula para obtencdo de feedbacks andnimos tanto positivos quanto negativos para atestar a
eficacia da estratégia de ensino a cada aula e aplicacdo de mais dindmicas interativas e

competitivas durante os encontros.
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Atividade IV OFICINA MODELAGEM DE SISTEMAS E INTERFACES WEB

Introducéo

A oficina de Modelagem e Interface Web com Figma, realizada no ambito do projeto
Meninas STEAM, teve como objetivo introduzir conceitos fundamentais de design de
interfaces digitais e prototipagem para web. Utilizando a ferramenta Figma, as participantes
aprenderam, de forma prética e colaborativa, a criar interfaces visuais modernas, funcionais e
centradas na experiéncia do usuario. A atividade proporcionou o desenvolvimento de
habilidades criativas e técnicas, estimulando o pensamento visual, a organizacdo de fluxos de
navegacdo e a aplicacdo de principios de design responsivo. Essa oficina fez parte das a¢des de
inclusdo e formacdo tecnoldgica voltadas para meninas do ensino médio, promovendo 0

protagonismo feminino na area de tecnologia e design digital.

Metodologia

A metodologia adotada na disciplina compreendeu o uso gamificado de plataformas
como Kahoot e Quizes, buscando engajar as alunas de forma ludica e interativa na
aprendizagem dos contetidos. Essa abordagem inovadora e tecnoldgica foi escolhida com o
objetivo de despertar o interesse e 0 desejo das alunas pela disciplina, tornando o aprendizado
mais dindmico e envolvente.

Além disso, a avaliacdo do desempenho das alunas foi realizada de forma quantitativa,
por meio da participacdo nos quizzes em sala de aula, entrega de projetos de interfaces
desenvolvidos no Figma e realizacdo de atividades praticas em sala. A grade curricular da
disciplina abrangeu diversos topicos essenciais para a formacdo em UX/UI.

Design, incluindo conceitos de UX, metodologias e entregaveis, design thinking,
desenvolvimento de persona e wireframe, e construcdo de interfaces com o Figma. A
fundamentacéo teorica da disciplina foi embasada em obras como "Desenvolvendo aplicacdes
com UML 2.0" de Ana Cristina Melo, "UML 2.5 do requisito a solu¢do™ de Adilson da Silva
Lima, "UML guia do usuério" de Grady Booch, "Metodologias ageis - Engenharia de software"

de José Henrigue Teixeira de Carvalho, e "Web design para ndo-designers" de Williams.

Resultados Obtidos
Ao longo das 15 horas de duragdo da disciplina, foi possivel capacitar 12 alunas no
desenvolvimento de interfaces utilizando a ferramenta Figma, preparando-as para criar sites

web de forma eficiente e profissional. Entre os pontos fortes da disciplina, destacam-se 0 uso
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de ferramentas gamificadas, que promoveram uma interacdo mais dindmica e divertida entre as
alunas, além de estimular o aprendizado de forma eficaz. Outro destaque foi a conclusao de 10
projetos de interfaces pelos estudantes, demonstrando a aplicacdo pratica dos conhecimentos

adquiridos.
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Atividade V OFICINA DESENVOLVIMENTO WEB

Introducéo

Impulsionado pela informatizacdo e pelos avangos tecnoldgicos, o desenvolvimento
Web é uma area em constante crescimento. Os sistemas Web desenvolvidos sdo usados em
diversos contextos, desde atividades no dia a dia pessoal até desenvolvimento de demandas em
empresas e organizacOes. Desta forma, é possivel ver a presenca de sistema Web utilizado em
diversas areas, como comércio eletronico (e-commerce), blogs pessoais, redes sociais,
educacdo, saude e entretenimento. Para Alves (2015), a ascensdo da Internet e a facilidade de
acesso a informac@es trazem a tona uma maior competicao entre empresas para obterem maior
vantagem.

Tornando-se um componente fundamental da vida moderna, a Web possui uma
onipresenga que permeia diversos aspectos da sociedade, desde atividades cotidianas como
estudo, trabalho e lazer até sistemas corporativos, educacionais e financeiros; isto €, ela
transcende o mero papel de meio de comunicacdo, configurando-se como uma plataforma
essencial para o funcionamento da sociedade moderna [Metzner 2015].

Esse crescimento expressivo decorrente da ascensdo da Internet e dos sistemas de
informacdo gera diversas oportunidades profissionais. As projecdes para o periodo de 2021 a
2025 indicam a necessidade de 797 mil novos profissionais nas areas de Big Data & Analytics,
Nuvem e Web Mobile, com a area de Web Mobile se destacando como uma das principais
geradoras de novos empregos, correspondendo a 16,4% das vagas [BRASSCOM 2021].

Nesse contexto, foi criado a oficina de Desenvolvimento Web do Meninas STEAM, que
visa contribuir para a reducdo dessa disparidade. Uma das disciplinas trabalhadas no curso,
intitulada Principios Bésicos de Desenvolvimento Web, é objeto de estudo do presente artigo.
Ao salientar os aprendizados e seus resultados, essa analise visa detalhar ndo apenas a
construcdo de habilidades das participantes — estudantes do ensino médio da rede publica de
Imperatriz e regido —, mas também a capacitacdo pessoal delas, o que viabiliza a inclusdo
digital e a contribuicdo com o conhecimento para pesquisadores e profissionais interessados em
estratégias de ensino-aprendizagem, como 0s projetos parceiros semelhantes do Programa

Meninas Digitais.

Metodologia

Considerando o objetivo principal deste estudo em descrever e interpretar o impacto do
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ensino da disciplina, foi utilizada uma abordagem qualitativa e descritiva, havendo coleta de
dados através de questionarios, analise da relacdo entre o mundo objetivo e sujeito, conforme
proposto por Almeida (2021). A concepcdo da disciplina foi feita cuidadosamente, a fim de
proporcionar uma abordagem abrangente e préatica, visando capacitar e inspirar as participantes
de forma eficaz.

A oficina de 5 aulas em Desenvolvimento Web para meninas do ensino médio da rede
publica ofereceu 40 vagas no turno vespertino, onde as participantes foram selecionadas por
edital e tiveram aulas no Laboratorio de Ciéncia da Computacdo do Campus, com 40
computadores disponiveis. Para concluir a oficina com o conhecimento de desenvolvedoras

Web, as alunas cursaram 5 aulas, conforme tabela.

Ideacdo da Metodologia

Como abordagem pedagogica, utilizou-se a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), uma metodologia ativa que proporciona o protagonismo do aluno em sua
trajetéria de aprendizado. O aprendizado através da construcdo de projetos € valioso no
processo de ensino-aprendizagem, pois incentiva a autonomia dos participantes, ajudando-os a
desenvolver habilidades de investigacdo, colaboragéo, uso de novas tecnologias e realizacdo de
criacOes auténticas. A autonomia dos estudantes neste método também se mostra intrinseca e
0s projetos desenvolvidos por eles podem ter um impacto real no mundo: os discentes aprendem
algo novo, conectando conhecimentos prévios, decidem como realizar o projeto e, com ele,
resolvem demandas reais da sociedade [Santana et al. 2021].

No Ensino Médio, a énfase na elaboracdo de projetos assume um papel crucial na
formacdo dos cidaddos, pois é através dessa pratica que eles desenvolvem habilidades
indispensaveis para o futuro: ao trabalhar nesse modelo, os alunos sdo impelidos a utilizar a
computacdo como ferramenta para solucionar problemas reais, tanto em seu cotidiano quanto
no contexto profissional. Essa experiéncia os prepara para os desafios do futuro e para as
demandas do mercado de trabalho, além de contribuir para a sua formacéo critica e autbnoma,
capazes de pensar e agir de forma inovadora [SBC 2019].

Nessa perspectiva, a disciplina foi dividida em 5 médulos, cada um contendo um método
avaliativo, dando as alunas uma oportunidade de praticar o que for ensinado e, ao final, resolver
um problema com um projeto pratico real exposto por elas. A Figura 3 ilustra os contetdos

abordados nas aulas da disciplina:
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Aula

Conteudo

1 - Introdugéo

Apresentacdo das participantes, explicacdo sobre a
internet (cliente-servidor, requisicbes HTTP).

Dinamica: analogia com restaurante para ilustrar
requisicdes HTTP. Introducdo as areas da programacéo
web (front-end, back-end, UX/UI), oportunidades na
area, criacdo de conta no GitHub. Explicacéo geral sobre
HTML, CSS e JavaScript. Quiz interativo (Kahoot) para

fixacdo do conteudo.

2 - Introducdo ao HTML
3 - Introducgéo ao CSS
4 - Desenvolvimento do

Projeto

Estrutura basica de uma pagina HTML (<!IDOCTYPE
html>, <html>, <head>, <body>). Importancia da
semantica e uso correto de tags. Diferenca entre
elementos de nivel de bloco e inline. Inicio do projeto em
duplas com a criacdo da estrutura basica do site. Quiz
interativo (Kahoot).

Conceito e funcionamento do CSS. Diferenca entre
estrutura (HTML) e estilo (CSS). Seletores (tag, id,
class). Propriedades basicas (color, font-size,
background-color, border).

Introducdo ao Flexbox e sua aplicacéo para alinhamento.
Estilizacdo inicial dos projetos, Quiz interativo (Kahoot).
Continuacdo do desenvolvimento dos projetos.
Aplicacéo prética dos conceitos aprendidos em HTML e
CSS. Dicas de design e usabilidade. Testes e ajustes

finais nos sites criados.

5 - Aula Final

Finalizacdo dos projetos. Apresentacdo dos trabalhos
desenvolvidos pelas duplas. Feedback e reflexdes sobre
0 aprendizado. Discussdo sobre proximos passos na area

de tecnologia.
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Conteudos das aulas
Assim, em um avango progressivo e condizente ao nivel de conhecimento, as

participantes puderam ser guiadas, ao longo das 5 aulas da disciplina.

Execucéo da Metodologia

A disciplina "Desenvolvimento Web", ofertada no ambito do projeto Meninas STEAM
no ano de 2025, foi estruturada com base na metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), com o objetivo de promover uma experiéncia significativa e acessivel as alunas
do Ensino Médio, aliando o ensino tedrico a pratica da programacdo. Desde o primeiro
encontro, buscou-se estabelecer um ambiente acolhedor e colaborativo, que estimulasse o
protagonismo das participantes e despertasse o interesse pela area da tecnologia.

A disciplina teve inicio com uma apresentacdo introdutoria abordando conceitos
fundamentais como o funcionamento da internet, a estrutura basica de uma pagina web e a
diferenca entre front-end e back-end. Esse momento também incluiu discussdes sobre como
usamos a web no dia a dia, além de uma introducédo as ferramentas utilizadas no decorrer das
aulas. Foi utilizado o CodePen como ambiente principal de desenvolvimento, por sua
praticidade e acessibilidade, eliminando a necessidade de instalagdo de softwares locais e
facilitando 0 acompanhamento das atividades em sala.

Nos encontros seguintes, as alunas iniciaram a construcdo de seus primeiros sites
utilizando HTML. Diferentemente de uma proposta individual, os projetos foram
desenvolvidos em duplas, estimulando a colaboracéo e o didlogo entre as participantes. O tema
do site foi livre, permitindo que cada dupla explorasse assuntos de seu interesse, 0 que
favoreceu o engajamento e a criatividade durante o processo de desenvolvimento.

Ao longo das aulas, os principais conceitos de HTML foram explorados de forma pratica
e gradual, sempre com o0 apoio das monitoras € monitores, que ofereciam suporte constante e
adaptado as necessidades de cada dupla. As atividades priorizaram a construcdo coletiva do
conhecimento e a valorizagdo do ritmo individual de aprendizagem.

Em um segundo momento da disciplina, foi introduzido o CSS (Cascading Style
Sheets), responsavel pela estilizacdo das paginas web. Inicialmente, foram abordados os
conceitos tedricos fundamentais, como seletores, propriedades e valores. Em seguida, as alunas
passaram a aplicar os conhecimentos em seus proprios projetos, enriquecendo visualmente seus
sites. Durante toda essa etapa, a equipe de monitores esteve atenta para auxiliar em davidas e
reforgar os conceitos trabalhados, promovendo um ambiente de troca e aprendizado mutuo.

Na ultima aula, as duplas finalizaram seus projetos, integrando HTML e CSS em
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paginas completas que representavam seus interesses e estilos pessoais. Para celebrar o
encerramento da disciplina, foi promovida uma competicdo que premiou os melhores projetos
em quatro categorias: melhor estrutura de codigo, melhor design, projeto mais criativo e melhor
tema. A selecdo dos vencedores foi realizada por alunos convidados do curso de Ciéncia da
Computacdo, que analisaram os sites com base em critérios previamente definidos.

A avaliagdo da disciplina se deu de forma qualitativa, com énfase no processo de
desenvolvimento e na participacédo ativa das alunas. A experiéncia foi marcada por momentos
de aprendizado técnico, colaboracéo entre pares e fortalecimento da autoestima
das participantes, evidenciando o potencial transformador da educacéo tecnoldgica voltada para
meninas no contexto da Educacdo Baésica.

Concluséo

A fim de entender a experiéncia das alunas, foi realizado um formulario avaliativo ao
final da disciplina, com perguntas objetivas e questdes abertas para analisar a percepcao das
participantes quanto a didatica, estrutura e utilidade das aulas.

No questionario final, além de perguntas objetivas, foi aplicado um formulario
avaliativo com questdes abertas e escalas qualitativas para medir a percep¢édo das participantes
quanto a didatica, estrutura e utilidade das aulas. Com base nas respostas de nove alunas, foi

possivel obter uma anélise rica e detalhada.

Voca esta conseguindo entender o conteddo da disciplina?

0 respcatas

® Sm, esiou entendendo bem
. S, s 48 va2es nho ik
Nao muito, es¥ou com crfouldades

. NAO sty sinndanddd nada

Resultados da pergunta sobre o entendimento do contetdo da disciplina
A maioria das alunas afirmou estar conseguindo entender o contetdo da disciplina,
ainda que algumas apontem duvidas pontuais. Quanto ao esclarecimento dessas duvidas, todas

responderam que suas duvidas estdo sendo esclarecidas, o que destaca a eficiéncia do
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acompanhamento das monitoras.

A didatica das monitoras foi majoritariamente avaliada como "Otima! Explica de forma
clara e envolvente" por grande parte das alunas, enquanto outras avaliaram como "Boa, mas
pode melhorar em alguns pontos”. Isso revela uma percepcéo geral positiva, embora abra

espaco para ajustes e melhorias pontuais.

Como voce avalia a didatica dos(as) monitores{as)?

Y respostine

® Ctima! Expiica de forma carm ¢
v 0Ner Lo

@ Boa, mas pode metharmr em alguers
poios

0 Reguir. ds vazes fos dificl
nenmpaniul

@ Rum, webho dlicubads em anlesdng

Resultados da pergunta sobre a didatica dos monitores

As dindmicas em sala foram bem recebidas: algumas alunas afirmaram que elas ajudam
bastante a aprender, e outras indicaram que poderiam ser mais frequentes. O uso do Kahoot foi
destacado como um ponto alto da experiéncia, sendo classificado como algo que torna a aula
mais divertida. Uma aluna sugeriu a variagdo dos jogos utilizados para tornar as atividades

ainda mais interessantes.

Voce esta gostando das dinamicas e interagdes durante as aulas?

9 msposing

® Sim ol audam bastante a aprender

@ 500 legan, mas podoriam ser mais
foquenies

9§ N0 tazem medta SMeranca paea mim

® Nac gosto das dndmicas

Resultados da pergunta sobre as dindmicas durante as aulas.
Em relacdo ao conteudo tedrico com slides, a maioria respondeu que esses materiais

ajudam no aprendizado, embora tenha havido uma sugestdo para que a explicacdo fosse um
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pouco mais lenta. J& a parte pratica foi bem avaliada, com comentarios indicando que as
atividades ajudaram a aplicar o contetudo aprendido, mas com recorrentes sugestdes para a

inclusdo de mais exercicios.

As aulas tedricas com slides ajudam no aprendizado?

¥ IeSpostas

@ Eim, explcam bom 0s conceitos.

@ Sim, mas poderiam s mas dndmicas

Nao azam medta dferengo pava mum
® N Qoaln, praleo Ouly i Ao

Resultados da pergunta sobre os slides nas aulas tedricas

Sobre a evolucgédo no aprendizado de desenvolvimento web, a maioria respondeu que esta
aprendendo bastante, ainda que algumas alunas tenham relatado dificuldades pontuais. Quando
perguntadas se a ajuda das monitoras tem sido Util, todas as respostas foram positivas,
destacando o suporte continuo e a paciéncia da equipe .As sugestdes e comentarios livres
reforcaram esses pontos: houve elogios a gentileza e paciéncia das monitoras, mencoes a
interatividade das aulas e indicagdes de que a experiéncia tem sido divertida. Algumas
sugestdes incluiram a necessidade de mais dindmicas, de uma explicacdo mais lenta em
conteddos tedricos e da variacdo das atividades com jogos.

Dessa forma, os impactos da disciplina puderam ser observados tanto por meio dos
graficos quantitativos quanto pelas respostas abertas do formulério final. A anélise dos dados
obtidos evidencia a importancia de uma abordagem acolhedora, préatica e interativa no ensino
de tecnologia. O engajamento das alunas, a valorizacdo da colaboracdo e o desejo de
aprofundamento na area destacam o potencial transformador do projeto Meninas STEAM e
indicam caminhos promissores para edi¢Oes futuras da disciplina.

Além disso, o resultado da avaliacdo demonstra a importancia de uma escuta ativa e
constante as estudantes, especialmente em projetos com enfoque em incluséo e diversidade. Os
feedbacks evidenciam como pequenas adaptagfes, como a variagdo dos jogos e o ritmo das
explicagcOes, podem contribuir significativamente para o engajamento e o aprendizado.

A valorizacdo das monitoras por parte das alunas mostra que o papel de mentoria
desempenhado com empatia e disponibilidade tem um impacto direto na motivacdo e na

construcdo de um ambiente seguro de aprendizagem. Esse fator é essencial em iniciativas que
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visam a equidade de género na tecnologia, pois inspira confianga e pertencimento.

Consideracoes finais

Sendo assim, a combinacao entre teoria, pratica e atividades lidicas se mostrou eficaz ao
longo da disciplina. O equilibrio entre esses elementos permitiu que as alunas aprendessem de
forma ativa, contextualizada e com espaco para a criatividade, como p6de ser observado nos
projetos finais apresentados., o formato da disciplina — com liberdade tematica nos projetos,
colaboracdo em duplas e acompanhamento proximo — pode servir como referéncia para outras
acOes voltadas a introdugdo de meninas na programacéo.

A experiéncia relatada reafirma a importancia de espagos educativos pensados com
intencionalidade, sensibilidade e foco na valorizacdo de trajetérias diversas dentro da
tecnologia. As alunas se mostraram engajadas com a proposta da disciplina, revelando
entusiasmo tanto nos momentos de construgdo pratica quanto nas atividades interativas, como
0 uso do Kahoot e as dindmicas em grupo.

O formuléario avaliativo, aplicado ao final da disciplina, permitiu compreender melhor a
percepcdo das participantes quanto ao andamento das aulas. As respostas indicaram que,
mesmo diante de algumas dificuldades pontuais, a maioria das alunas conseguiu acompanhar o
contetdo e se sentiu acolhida pela equipe de monitoria. A presenga constante e 0 suporte
atencioso das monitoras foram elementos fundamentais para esse resultado positivo.

A sugestdo recorrente de incluir mais atividades praticas e dinamicas demonstra que as
estudantes valorizam metodologias que fogem da abordagem expositiva tradicional. Isso
reforca a necessidade de se pensar em estratégias pedagdgicas que favorecam a experimentacéo,
o trabalho em equipe e a ludicidade no ensino de programacao, especialmente em turmas
iniciantes.

Por fim, a construcdo de sites com temas livres mostrou-se uma escolha acertada para
estimular a criatividade e promover a expressao individual das alunas. Ao darem forma digital
a assuntos de seu interesse, as participantes ndo apenas consolidaram conhecimentos técnicos,
mas também desenvolveram autonomia e confianca para seguir explorando a area de
tecnologia. Essa experiéncia, ainda que breve, pode representar um ponto de virada na trajetéria
educacional e profissional de muitas dessas meninas, abrindo caminhos para novas

possibilidades no universo STEAM.
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Atividade VI OFICINA ROBOTICA EDUCACIONAL

Introducéo

A robdtica € um campo interdisciplinar que integra conhecimentos de engenharia,
computacdo, matematica e design para criar maquinas programaveis capazes de interagir com
0 ambiente e executar tarefas autbnomas ou controladas. Suas aplicacdes variam desde
atividades cotidianas, como seguir linhas ou resolver labirintos, até fungdes criticas, como
auxiliar em operacdes de resgate ou monitoramento ambiental. Essa versatilidade ndo apenas a
torna uma area vital para a inovagdo tecnoldgica, mas também uma ferramenta poderosa para a
educacéo.

No contexto das areas STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica),
a robotica educacional emerge como uma estratégia pedagdgica transformadora. Ela conecta
teoria e pratica, permitindo que estudantes explorem conceitos cientificos de forma ludica e
aplicada, enquanto desenvolvem pensamento computacional, criatividade e colaboragdo. E
nesse cenario que o Projeto Meninas STEAM se posiciona, oferecendo um curso de robética
educacional exclusivo para alunas do ensino médio da rede pablica estadual. Com o uso de
tecnologias acessiveis, como Arduino para controle de rob6s, plataformas de prototipagem de
circuitos e ambientes de programacao intuitivos, o projeto busca: democratizar 0 acesso a
tecnologia, rompendo barreiras socioeconémicas, desconstruir esteredtipos de género que
limitam a participacdo feminina em carreiras cientificas, inspirar uma nova geracao de meninas
a se reconhecerem como criadoras e lideres em STEAM.

Ao vivenciar todas as etapas da construcdo robdtica — desde a montagem de
componentes até a programacdo de algoritmos —, as participantes ndo apenas dominam
habilidades técnicas, mas também fortalecem autoconfianca, resiliéncia e trabalho em equipe.
Este relatério detalha as metodologias, ferramentas e resultados do curso, destacando como
iniciativas como o Meninas STEAM sdo fundamentais para reduzir desigualdades de género e

construir um futuro mais inclusivo na ciéncia e tecnologia.

Metodologia

A metodologia adotada no curso de robotica educacional foi orientada a projetos, com
foco no aprendizado pratico e incremental. O objetivo era garantir que as participantes
assimilassem conceitos tedricos por meio da experimentagdo, a0 mesmo tempo que

desenvolviam habilidades técnicas e socioemocionais. A estrutura foi dividida em duas etapas
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principais: introdugdo aos fundamentos e projetos praticos, conforme detalhado a seguir:
1. Etapa Introdutdria: Fundamentos de Eletrdnica e Robotica
Objetivo: Capacitar as alunas com conhecimentos basicos para entender componentes
eletrbnicos e principios de programacéo.
Aula 1: Introducéo a Eletronica Basica
Contetdo:
e Conceitos de corrente, tenséo e resisténcia.
e Identificacdo de polaridade (positivo e negativo) em componentes como LEDs e baterias.
e Montagem de circuitos simples (ex.: ligar um LED com resistor e bateria).
e Atividade préatica: As alunas construiram circuitos em protoboards, aprendendo a conectar
componentes e evitar curtos-circuitos.
Aula 2: Introducédo ao Arduino e a Robdtica
Conteldo:
e Funcionamento do Arduino Uno: entradas, saidas e comunica¢do com sensores/atuadores.
e Nocdes basicas de programacdo em IDE Arduino (comandos digitalWrite, pinMode, etc.).
e Definicdo de "rob6": sistemas autbnomos ou controlados que interagem com o ambiente.
e Atividade pratica: Piscar um LED integrado na placa Arduino para compreender l6gica de
programacéo.
2. Etapa de Projetos Praticos: Aprendizado por Desafios
Obijetivo: Aplicar os conceitos aprendidos em projetos crescentemente complexos,
estimulando a criatividade e a resolucéo de problemas.
Projeto 1: Farol de LED Controlado por Arduino
Descricao:
e Montagem de um seméaforo com LEDs vermelho, amarelo e verde, programado para alternar
cores em intervalos definidos.
Habilidades desenvolvidas:
e LOgica de programacéo (estruturas loop, delay).
e Gerenciamento de multiplas saidas digitais.
Projeto 2: Sistema de LED RGB com Potenciémetro
Descricao:
e Uso de um potenciémetro para ajustar cores em um LED RGB, misturando tons por meio de
PWM (Modulagdo por Largura de Pulso).
e Habilidades desenvolvidas:

e Leitura de entradas analogicas
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e Controle de intensidade luminosa e cores.
Projeto 3: Sensor de Proximidade com Mdédulo Ultrassonico
Descricao:
e Configuracdo de um sensor HC-SR04 para medir distancias e acionar um LED ou buzzer
quando um objeto se aproximava.
Habilidades desenvolvidas:
e Interpretacdo de dados de sensores.
e Integracdo de hardware e software.
Projeto 4: Carrinho Controlado por Bluetooth
Descricao:
e Construcdo de um carrinho robotico com motores DC, controlado via smartphone por meio
de um modulo Bluetooth (HC-05/06).
Habilidades desenvolvidas:
e Controle remoto e comunicagdo sem fio.
e Montagem mecanica e calibracdo de motores.
3. Abordagem Pedagdgica
Aprendizado colaborativo: As alunas trabalharam em duplas ou trios para estimular o
didlogo e a divisao de tarefas. Iteracdo e teste: Cada projeto incluia fases de prototipagem, teste
e ajuste, reforcando a resiliéncia frente a desafios. Conexdo com o cotidiano: Os projetos foram
contextualizados com aplicaces reais (ex.: semaforos inteligentes, sistemas de seguranca).
4. Ferramentas e Recursos Utilizados
e Hardware: Arduino Uno, protoboard, LEDs, resistores, potenciémetros, médulo ultrassénico
HC-SR04, modulo Bluetooth HC-05, motores DC, chassis de robo.
e Software: IDE Arduino, aplicativo de controle Bluetooth (ex.: MIT App Inventor).
eMateriais de apoio: Apostilas com diagramas de circuitos, tutoriais de programacéo e videos

explicativos.

Concluséao

O Projeto Meninas STEAM consolidou-se como uma iniciativa transformadora ao
demonstrar que a educacéo tecnoldgica, aliada a uma abordagem pratica e inclusiva, é capaz de
romper barreiras de género e inspirar jovens mulheres a explorarem carreiras em Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. Por meio da robotica educacional, as participantes
ndo apenas aprenderam a montar circuitos, programar sensores e controlar robds, como também

descobriram seu potencial para inovar e liderar em ambientes tradicionalmente masculinos.
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Projetos como o farol de LED automatizado e o carrinho controlado por Bluetooth funcionaram
como portas de entrada para um universo de possibilidades, mostrando que conceitos abstratos
de fisica e matematica ganham vida quando aplicados a desafios reais. Além do conhecimento
técnico, o curso fortaleceu habilidades como colaboracéo, resiliéncia e criatividade, essenciais
para o seculo XXI.

Apesar do sucesso, o projeto enfrentou desafios que revelaram a complexidade de
promover equidade em contextos de desigualdade socioeconémica. A falta de familiaridade
prévia com ferramentas tecnologicas exigiu adaptacfes no planejamento, com aulas extras para
nivelar conceitos béasicos de eletrbnica e programacgdo. A escassez de recursos, como
componentes eletrénicos e acesso a laboratorios bem equipados, também limitou o ritmo de
aprendizado, reforcando a necessidade de parcerias slidas com instituices publicas e privadas.
Essas dificuldades, contudo, ndo ofuscaram os resultados: depoimentos como "Agora sei que
p0osso ser uma engenheira™ ou "Nunca pensei que conseguiria montar um robd" ilustram como
0 projeto transcendeu o ensino técnico, impactando a autopercepc¢ao e as ambicdes profissionais

das jovens.
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Atividade VIl COMPETICAO DE ROBOTICA

Introducéo

A presenca feminina nas areas de Tecnologia ainda é significativamente limitada. De
acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2024), os cursos de
graduacdo com menor participagdo de mulheres sdo os de Computacdo e Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC), nos quais elas representam apenas 15% do total de
estudantes. Essa desigualdade se manifesta desde os primeiros anos escolares. Um estudo da
Microsoft (2018) aponta que 31% das meninas no ensino fundamental acreditam que carreiras
em tecnologia ndo sdo para elas. Essa tendéncia de afastamento progressivo esta relacionada a
auséncia de estimulos adequados a permanéncia das meninas nessas areas [Paula et al., 2024].

Nesse contexto, iniciativas que promovem a aproximacdo das meninas com a
computacdo, de forma prética e acessivel, tornam-se fundamentais. O projeto Mermas Digitais,
desenvolvido pelo IFMA — Campus Imperatriz, em parceria com o Programa Meninas Digitais
da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), destaca-se como uma dessas a¢0es. Atraveés de
oficinas, palestras e eventos direcionados a alunas do ensino medio
da rede publica, o projeto busca despertar o interesse pela computacdo e oferecer um ambiente
de acolhimento e permanéncia. Essa proposta estd alinhada a movimentos nacionais e
internacionais que visam reduzir as desigualdades de género em STEAM e transformar a
realidade educacional e profissional dessas jovens.

Entre as acbes de maior destaque do projeto esta 0 Mermds Digitais: Desafio de
Robdtica, um evento imersivo no qual as participantes vivenciam, de forma préatica, 0s
fundamentos da programacao, eletrdnica e pensamento computacional por meio de desafios e
competicdes de robdtica. A robdtica educacional tem se consolidado como uma estratégia.

Publico atendido

Alunas do Ensino Médio da rede publica estadual

Resultados obtidos

O Meninas STEAM revelou que ao final da edicdo de 2025, em sua primeira edicdo, o
programa alcangou um publico de, em média, 40 meninas formadas em suas oficinas e
atividades voltadas para a inclusdo feminina na &area de tecnologia. Esses resultados séo
extremamente positivos, pois refletem um aumento significativo na participagdo feminina em
um setor predominantemente masculino.

De acordo com os dados coletados, durante as oficinas e atividades desenvolvidas pelo

projeto, as meninas tiveram a oportunidade de aprender e desenvolver habilidades em areas
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como programagdo, manutencdo de computadores, robdtica e outras tecnologias. Além disso, a
maioria das alunas participantes relatou que se sentiu mais motivada e encorajada a buscar uma
carreira na area de tecnologia ap0s a participacdo no projeto.

Além disso, o projeto também contribuiu para a formacdo de redes de apoio e
solidariedade entre as meninas participantes. Através das atividades em grupo, as participantes
tiveram a oportunidade de conhecer outras meninas interessadas em tecnologia e compartilhar
experiéncias e conhecimentos. Esse tipo de rede é importante para as meninas se sentirem
apoiadas e encorajadas a seguir em frente em uma area em que muitas vezes se sentem
desencorajadas ou desmotivadas.

Outro resultado positivo do projeto Meninas STEAM foi a diversificacdo do publico
alcancado. O programa atraiu meninas de diferentes faixas etarias, origens e niveis de
experiéncia em tecnologia. Isso mostra que a inclusdo feminina na area de tecnologia nédo é
limitada a um Unico perfil ou grupo social, mas é uma questao relevante para todas as meninas
que desejam explorar e desenvolver habilidades na area.

Além disso, a participacdo no projeto Meninas STEAM contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades sociais, como trabalho em equipe e lideranca entre as meninas.
Durante as atividades em grupo, as participantes tiveram a oportunidade de trabalhar em
conjunto, resolver problemas em conjunto e liderar projetos. Essas habilidades sdo valiosas para
a formacéo de profissionais bem-sucedidos em qualquer area.

Por fim, € importante destacar que o projeto Meninas STEAM teve um impacto
significativo na formacdo de mulheres em tecnologia na regido em que foi desenvolvido. O
programa contribuiu para a formacdo de uma nova geracdo de mulheres em tecnologia,
encorajando-as a perseguir seus interesses e carreiras na area. O sucesso do projeto pode
inspirar outros programas e iniciativas em todo o pais a promover a inclusdo feminina na area
de tecnologia e garantir que mais mulheres tenham acesso as oportunidades de carreira em

tecnologia.
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4 CONTRIBUICOES DO “PROJETO MENINAS STEAM” PARA O ENSINO,
PESQUISA E EXTENSAO

As contribuicGes nascidas da execuc¢éo da acdo, que dizem respeito ao ensino, a pesquisa
e a extensdo, evidenciaram que 0 “Projeto Meninas STEAM” em suas agles, possibilitou
momentos de relevancia académica e civil em que ocorreram:

Dialogos direcionando a apresentacdo de referéncias das muitas mulheres que fazem
ciéncia atualmente e as que foram ocultadas da histéria;

Conversas sobre as questBes de desigualdade e sobre a forma sutil com que se é
acostumado a internalizar as relagdes de género nas midias, nos livros, nos brinquedos, na
historia;

Discussoes de situacdes do que impede a participacdo efetiva das mulheres nas areas
STEAM e o que é preciso fazer para mudar esse cenario;

Promocdo da abordagem STEAM em sala de aula, com atividades préticas que
mostraram que é possivel conhecer conceitos cientificos além das formulas;

Discussdes em sala de aula para ndo contribuir com a repeticao de estere6tipos;

Estimulacdo sobre a participacdo de meninas em competicdes de robdticas para que
compartilhem experiéncias com participantes de outras escolas.

No que compete a diretriz Interdisciplinaridade, o “Projeto Meninas STEAM?”, tratou
de atividades de grande relevancia para oportunizar a inser¢do de alunas em cursos atinentes as
areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica.

A metodologia desenvolvida pelo “Projeto Meninas STEAM?”, foi interdisciplinar,
tendo a funcdo ndo sé de intensificar as cinco areas, como também de interliga-las, com foco
na aplicacdo pratica do aprendizado das meninas das escolas publicas, aumentando a
representatividade feminina no referido segmento, atentando-se, ainda, as ODS 4, 5 e 10 da
Organizacédo das Nagdes Unidas.

No que compete a diretriz Indissociabilidade do ensino, Pesquisa e Extenséo, reafirmou-
se a Extensdo Universitaria como processo académico. Nessa perspectiva, 0 suposto é que as
Acbes de Extensdo adquirem maior efetividade se estiverem vinculadas ao processo de
formacéo de pessoas— Ensino — e de geracdo de conhecimento — Pesquisa. Assim, no ambito da
relacdo entre Pesquisa e Ensino, a diretriz Indissociabilidade entre Ensino, Pesquisa e Extensédo
inaugura possibilidades importantes na trajetoria académica do estudante e do professor.

No que compete a diretriz Impacto e transformacéo social; reafirmou-se a Extenséo

Universitaria como o mecanismo pelo qual se estabelece a inter-relagdo da Universidade com
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0s outros setores da sociedade, com vistas a uma atuagédo transformadora, voltada para os
interesses e necessidades da maioria da populagéo, e propiciadora do desenvolvimento social e
regional e de aprimoramento das politicas publicas. A expectativa é de que, com essa diretriz,
a Extensdo Universitaria contribua para o processo de (re)construcdo da Nacdo, uma
comunidade de destino, ou de (re)construcdo da polis, a comunidade politica. Nesse sentido, a
diretriz Impacto e Transformacgdo Sociais imprime a Extensdo Universitaria um carater
essencialmente politico.

No que compete a diretriz Impacto na formacéo do estudante, as atividades de Extenséo
universitéria constituiram-se aportes decisivos a formag&o do estudante, seja pela amplia¢do do
universo de referéncia que ensejam, seja pelo contato direto com as grandes questfes
contemporaneas que possibilitam. Esses resultados permitem enriquecimento da experiéncia
discente em termos tedricos e metodoldgicos, ao mesmo tempo em que abrem espacos para
reafirmacdo e materializacdo dos compromissos éticos e solidarios da Universidade Publica
brasileira. Nesse sentido, a participacao do estudante nas A¢des de Extensdo Universitaria deve

estar sustentada em iniciativas que viabilizem a flexibilizacao curricular.
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APENDICES

Apéndice A — Fotos das oficinas e Eventos

Fonte: Projeto Meninas STEAM - Oficina de Introdugdo a Computacéo
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Fote: Projeto Meninas STEAM - Oficina de Introducéo a Programagé&o.
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Fonte: Projeto Meninas STEAM - Oficina de Modelagem de interfaces.
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Fonte: Projeto Meninas STEAM - Oficina de Desenvolvimento WEB.
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Fonte: Projeto Meninas STEAM - Oficina de Introducéo a Robética.
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Fonte: Projeto Meninas STEAM - Evento Mermas Digitais: Desafios de Robotlca 2° dia de Evento.
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Apendice B — As demais fotos e documentos referentes ao projeto foram anexadas nos

links dos arquivos do Projeto no SUAP.

Fotos

Dados do projeto

Dados do edital

Caracterizacdo dos beneficidrios1

Equipe25
Metas/Atividades5

Plano de Aplicacdo

Plano de Desembolso24

Anexos24
Fotos48
Prestacdo de contas

Termos de Aceite

Reaqistros de Frequéncia/Atividade Diaria

Pendéncias
Conclusdo/Relatério Final

Dados da selecéo?

LicOes aprendidas

Imperatriz, 31 de margo de 2025
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