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1. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

As secdes a seuir irdo descrever as atividades desenvolvidas durante o periodo de
execugao do projeto, que tiveram como propdsito encorajar as alunas a adquirir
conhecimentos necessarios para a elaboracdo de atividades e projetos praticos.

2. Oficina Mao no Hardware 2022.2

1.1 Introducao

A oficina Mao no Hardware tem como objetivo primordial transmitir de forma
acessivel o conhecimento acerca do funcionamento dos computadores. A oficina, em
questdo, consistiu em duas aulas na primeira etapa do projeto Mermas Digitais que ocorreu
em 2022, nas quais as participantes tiveram a oportunidade de aprender conceitos
fundamentais sobre hardware e software e, ainda, participar de atividades préticas.

1.2 Descricio das atividades

A primeira aula da oficina, realizada em 22/09/2022, foi pautada na apresentagdo de
conceitos elementares sobre a evolugdo dos computadores e nas especificacoes da
arquitetura atual. Ademais, foram explanadas as principais pecas de hardware e discorrido
acerca do funcionamento dos softwares e sistemas operacionais. Com o prop0sito de tornar
o conteudo mais acessivel, foram abordadas figuras femininas de extrema importincia para
a evolucdo da tecnologia, tais como Ada Lovelace. Também foram levadas pecas de
hardware para que as participantes pudessem té-las em maos e conhecé-las mais de perto.




Na segunda aula, realizada em 07/10/2022, as participantes tiveram a oportunidade
de concretizar uma atividade préatica, ou seja, montar um computador de mesa completo,
com todas as pecas necessdrias e instrucdes pertinentes para a realizacdo da atividade.
Durante o evento, foram abordados tépicos como o funcionamento da placa-mae,
processador, memoéria RAM, disco rigido e demais componentes relevantes. Todas as
participantes conseguiram montar seus computadores e observa-los funcionando
plenamente.

1.3 Conclusao

A oficina "Mao no Hardware" teve éxito na tarefa de promover o conhecimento de
forma acessivel ao ptblico contemplado. As atividades tedricas e praticas revelaram-se
extremamente proveitosas, permitindo que as participantes adquirissem conhecimentos
sobre o funcionamento dos computadores e estabelecem um contato fisico com os
componentes de hardware. Espera-se que essas atividades tenham despertado o interesse
das participantes pela drea de TI e, consequentemente, incentivado a continuidade dos
estudos.

3. Oficina Mao no Hardware 2023.1
3.1 Introducao

A oficina Mao no Hardware tem como objetivo primordial transmitir de forma
acessivel o conhecimento acerca do funcionamento dos computadores. Na segunda etapa do
projeto Mermas Digitais, que ocorreu em 2023, a oficina Mao no Hardware foi composta
por trés aulas, mantendo os objetivos da primeira etapa do projeto.

As atividades desta oficina foram realizadas em grupo, o que proporcionou um
importante ambiente de colaboracio e troca de experiéncias entre as alunas.

3.2 Descri¢ao das atividades

A primeira aula da oficina, realizada em 15/02/2023, foi pautada na apresentacao de
conceitos elementares sobre a evolucdo dos computadores e nas especificacoes da
arquitetura atual. Ademais, foram explanadas as principais pecas de hardware e discorrido
acerca do funcionamento dos softwares e sistemas operacionais. Com o propdsito de tornar
o conteido mais acessivel, foram abordadas figuras femininas de extrema importancia para
a evolucdo da tecnologia, tais como Ada Lovelace. Também foram levadas pecas de
hardware para que as participantes pudessem té-las em maos e conhecé-las mais de perto.

Na segunda aula, realizada em 01/03/2023, as alunas realizaram uma atividade
pratica de montagem de um computador de mesa por completo. Fornecemos todas as pecas
necessdrias e as instrugdes para a realizacdo da atividade. As alunas foram capazes de
montar os computadores e viram os mesmos funcionando. Foi adicionado um momento
para resolucdo de problemas frequentes que podem acontecer durante a montagem de um
computador e ou instalagdo de um sistema operacional.




Na terceira aula, realizada em 13/03/2023, foram apresentados os conceitos de
sistemas operacionais, com foco no Windows 10, suas principais funcionalidades, seus prés
e contras e instru¢des de uso. Ainda nessa aula, realizamos uma atividade prética com as
alunas, que consistiu na instalacdo do sistema operacional Windows 10 nos computadores
montados por elas na aula anterior, ou seja, as alunas montaram um computador do zero e
fizeram a instalacdo de um sistema operacional, deixando o computador pronto para o uso e
em perfeito estado.

3.3 Conclusao

As atividades adicionadas a segunda etapa desta oficina permitiu com que as alunas
tivessem uma experiéncia mais completa com a manuten¢do de computadores se comparada
com a versdo da etapa anterior.

Destaca-se que todas as aulas enfatizaram a importincia da inclusdao feminina na
drea de tecnologia e incentivaram as alunas a continuarem buscando conhecimento e
desenvolvimento nesse campo. Acreditamos que a oficina Mao no Hardware é uma grande
adicdo ao projeto Mermas Digitais que tem sido um grande sucesso na promog¢do da
inclusdo e da diversidade na drea de tecnologia da informacao.

4. Oficina Ferramentas Tecnologicas
4.1. Primeira etapa
4.1.1. Primeiro dia da oficina (17.08.2022)

A primeira oficina da primeira etapa do Mermas Digitais 2022 foi a de Ferramentas
Tecnologicas, que surgiu no projeto apds a equipe refletir sobre a necessidade de aprender —
durante os primeiros contatos com informatica — como manipular ferramentas basicas do
dia a dia (ferramentas popularmente conhecidas como ferramentas de escritorio).

Assim, o principal objetivo de apresentar tais ferramentas as meninas contempladas
pelo projeto era introduzirem-nas a atividades bdsicas e uteis que se pode fazer em
computadores, desta forma, as meninas com menos experiéncia com informatica poderiam
ir se acostumando com o uso do computador, enquanto todas as meninas, no geral,
poderiam aprender como utilizar softwares tao praticos!

A oficina de Ferramentas Tecnologicas teve duracdao de dois dias, onde o primeiro
dia foi cheio de conhecimentos sobre informacdes basicas sobre a informatica, como o
conceito de computador, a diferenca entre software e hardware, dispositivos de entrada e
saida e de processamento, sistemas operacionais, a diferenca entre web e internet, o
conceito de navegadores como a tecnologia estd inserida no dia a dia e, entdo, foram
apresentadas as ferramentas tecnologicas a serem utilizadas. Além disso, no primeiro dia as
meninas puderam criar uma conta no Gmail para que assim as atividades realizadas no
projeto pudessem ficar salvas na nuvem para elas consultarem sempre que quisessem.




A primeira ferramenta de escritorio utilizada na oficina foi apresentada no primeiro
dia também: o Google Docs, que foi escolhido como ferramenta por se tratar de um servigo
de processamento de texto baseado na nuvem com colaboracdo com outras pessoas em
tempo real. Além disso, o Google Docs ¢ gratuito e pode ser acessado em qualquer lugar
com uma conexao a internet, através de um navegador da web ou de aplicativos moveis — o
que facilitaria o uso para as meninas do projeto.

Para utilizar as opgdes de titulos, texto, formatacdo e insercdo de imagens, as
meninas escolheram seus poemas preferidos para colocar em um documento do Google
Docs. Desta forma, elas puderam ir conhecendo a ferramenta, tendo um objetivo em mente.
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Figura 01: Documentos produzidos pelas alunas na primeira aula.

4.1.2. Segundo dia da oficina (22.08.2022)

Ja o segundo dia foi reservado para fazer uso do Google Slides e Google Planilhas.
O Google Slides ¢ um servico de apresentacdo de slides baseado na nuvem e permite a
criacdo e edicao de apresentacdes de slides que dispoe, também, de colaboragdo com outras
pessoas em tempo real. Assim como o Google Docs, o Google Slides ¢ gratuito e pode ser
acessado em qualquer lugar com uma conexdo a internet, através de um navegador da web
ou de aplicativos moéveis. Além disso, o Google Slides permite que se compartilhe
apresentagdes com outras pessoas, permitindo que elas visualizem ou editem os slides, de
acordo com as permissdes concedidas.
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Figura 02: Apresentagdo produzida por uma das alunas na segunda aula.




J& com o Google Planilhas, as meninas dispdem de um servi¢o de planilha
eletronica com a mesma acessibilidade e gratuidade dos outros dois servigos mencionados.
Além disso, o Google Planilhas permite que se compartilhe planilhas com outras pessoas,
permitindo que elas visualizem ou editem as células, de acordo com as permissdes
configuradas.
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Figura 03: Planilha produzida por uma das alunas na segunda aula.
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Figura XX: Planilha produzida por uma das alunas na segunda aula.

3.2. Segunda etapa
3.2.1. Primeiro dia da oficina (17.02.2023)

Nesta segunda etapa, a oficina de Ferramentas Tecnoldgicas teve duragao de trés
dias e foi escolhido o pacote WPS Office para ser trabalhado em aula. O WPS Office é um
pacote de ferramentas de escritorio que oferece um conjunto completo de programas para
processamento de texto, planilhas e apresentacdes. O pacote oferece recursos semelhantes




aos do Microsoft Office, mas com uma interface mais intuitiva e facil de usar. Além de o
WPS Office ter uma compatibilidade excelente, a sua gratuidade atrai os usudrios que
querem uma solu¢do mais acessivel.

A oficina de Ferramentas Tecnoldgicas foi desenvolvida no Laboratério de Ciéncia
da Computacdo e teve em seu primeiro dia uma apresentagdo bdsica sobre o que sdo
ferramentas de escritério e qual sua utilidade. Em seguida, as meninas abriram o WPS
Writer e, com base em um modelo de documento e a ajuda de monitores, puderam replicar
o seguinte documento:
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Figura 04: Documento elaborado para ser reproduzido em sala de aula.




Figura 05: Documento reproduzido por uma das alunas no primeiro dia de aula da oficina.

3.2.2. Segundo dia da oficina (27.02.2023)

Ja no segundo dia da oficina, as meninas conheceram o WPS Presentations, onde
puderam fazer slides com base no que aprendiam em sala de aula com o auxilio dos
monitores das atividades.
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Figura 06: Apresentacao elaborada para ser reproduzida em sala de aula.




Figura 07: Apresentagdo reproduzida por uma das alunas no primeiro dia de aula da oficina.

3.2.3. Terceiro dia da oficina (06.03.2023)

No terceiro e ultimo dia da oficina de Ferramentas Tecnoldgicas, as meninas
aprenderam a manipular células de planilhas utilizando o WPS Spreadsheets, assim, elas
fizeram um modelo de geréncia de turma de sala de aula, podendo, entdo, aprender coisas
basicas e Uteis na ferramenta.

A 5 C D E F G H J K

3 SISTEMA DE NOTAS

- TURM|
4 MATEMATICA 5 HISTORIA

ITEM ALUNO SEXO IDADE - SIIRCAO - :

5 NOTA 1 NOTA2 MEDIA FINAL NOTA 1 NOTA 2 MEDIA

[} 01 DEBORA F 14 9,00 4,00 6,50 REPROVADD 2,00 10,00 6,00 Rl
7 02 DIANA F 16 9,50 7,00 825 APROVADO | 900 7,00 £,00 A
03 JAIME M 15 5,00 9,00 7,00 APROVADO | 500 8,00 650 R
3 04 PEDRO M 19 8,00 8,50 825 APROVADO | 800 8,50 7,5 4
10 05 THIAGO M 17 8,50 10,00 925 APROVADO | 850 10,00 9,25 A
1

12

13 QUANTIDADE DE HOMENS 3

14 QUANTIDADE DE MULHERES 2

15 MEDIA DE IDADE DA TURMA 16

16 QUANTIDADE DE ALUNOS APROVADOS EM MATEMATICA a
17 QUANTIDADE DE ALUNOS APROVADOS EM HISTORIA 3

Figura 08: Planilha elaborada para ser reproduzida em sala de aula.




Figura 09: Planilha reproduzida por uma das alunas no primeiro dia de aula da oficina.

3.2.4. Conclusao

Apos tantas atividades desenvolvidas na oficina, foi possivel observar que a
abordagem de um conteudo iniciante nos primeiros momentos do projeto permitiu que a
equipe nivelasse os conhecimentos das meninas e as acostumassem a utilizar um
computador, seus periféricos e comandos do sistema operacional.

Além disso, os conhecimentos adquiridos nessa oficina ndo sdo relativos apenas a
area de computacdo, o que faz com que seja possivel observar como o aprendizado de
Ferramentas Tecnologicas pode ser duradouro e perpétuo!

4. Oficina Imprimindo a vida em 3D

A oficina de Imprimindo a vida em 3D tem como objetivo apresentar em parceria
com o Museu Maker da Fabrica de Inovacdo do IFMA - Campus Imperatriz, os conceitos
basicos sobre as tecnologias que envolvem a pratica de impressao em 3D, demonstrando
plataformas de extrema utilidade para se introduzir na area de modelagem 3D e uso de
materiais para o uso da impressora 3D, visando introduzir as alunas a essa tecnologia
inovadora e instigar a curiosidade das mesmas em relacdo a area.

A metodologia desta oficina ¢ aplicada em apenas uma aula, que se inicia com uma
introducao teodrica envolvendo inicialmente os conceitos iniciais do projeto do Museu
Maker, envolvendo o objetivo do projeto de recriar objetos de estudo de extrema
importancia em formato de pegas 3D, ou adicionar uma camada mais interativa em relagdo
ao estudo de matérias como biologia por exemplo.

Em seguida se ¢ explicado o que ¢ uma impressora 3D, e qual a sua historia de
origem, dando uma introdugao ao engenheiro americano Charles Hull, e sua impressora que




utiliza resina liquida solidificada por raios UV em 1984. E detalhado o funcionamento da
impressora 3D, demonstrando suas etapas, da modelagem em computador, o processamento
dos modelos em um software fatiador, a defini¢do de coordenadas, a producdo na
impressora 3D e a conclusdo do projeto.

As alunas, em seguida, aprendem sobre as diferentes resinas utilizadas na
impressao, e comegam a produzir os seus proprios modelos na plataforma online Tinkercad,
na qual seria selecionado um dos modelos para serem impressos durante a visita ao Museu
Maker que ocorre logo em seguida. Dentro do Museu Maker, as alunas interagem com as
impressoes 3D realizadas na fabrica, ¢ tem uma demonstragdo do funcionamento das
impressoras presentes dentro da Fabrica de Inovagao.

5. Oficina Criando Sites

A oficina "Criando Sites" foi estruturada com o propoésito principal de transmitir as
alunas conhecimentos relevantes e essenciais para o desenvolvimento de websites. Por
meio deste curso, elas tiveram a oportunidade de aprender técnicas e estratégias eficazes
para criar websites, desde os conceitos mais bdsicos até as etapas mais elaboradas do

processo de desenvolvimento.

Figura 10 - Aula pratica de Criando Sites

Na primeira etapa do projeto, ao longo da primeira aula, foi apresentado as alunas
os conceitos iniciais do que ¢ um site, bem como um breve histérico sobre o
desenvolvimento web e as suas primeiras formas de criacdo. Além disso, elas também
foram informadas sobre as diferentes carreiras disponiveis no mercado de trabalho

relacionadas a area de desenvolvimento de sites. Este conteudo € crucial para que as alunas




possam compreender a importancia e a relevancia deste setor e, consequentemente, possam
escolher uma carreira alinhada aos seus interesses e habilidades.

Durante a realizagdo da oficina, assim como nas demais atividades desenvolvidas no
projeto, as aulas foram ministradas nos laboratorios de informatica do IFMA (Figura 2).
Este ambiente propiciou as alunas uma experiéncia pratica e interativa, que foi fundamental
para o seu aprendizado. Além disso, elas também contaram com o auxilio e suporte de
alunos capacitados do curso, o que contribuiu para um processo de aprendizado mais

dindmico, proporcionando as alunas uma melhor experiéncia.

Figura 11- Oficina Criando Sites no laboratério de Ciéncia da Computagio

Inicialmente as alunas receberam uma explica¢do detalhada acerca do conceito de
website - um conjunto de paginas que podem ser acessadas através de uma URL ou
endereco. Essas paginas podem conter informacdes variadas, como dados sobre uma
empresa, organizagdo, produto ou servico, bem como fornecer conteudo, recursos
interativos e funcionalidades de comércio eletronico para os usudrios. Além disso, elas
também puderam entender de forma clara e objetiva como o desenvolvimento de sites esta
diretamente relacionado aos campos da informatica e da computacao.

As meninas também tiveram a oportunidade de conhecer os diferentes profissionais
que atuam no desenvolvimento web. Como UI/UX Designer, responsdvel por projetar a
interface do usudrio e a experiéncia do usuario em um site ou aplicativo; o Front-End, que

desenvolve a parte visual de um site; o Back-End, responsavel pelo desenvolvimento da




parte nao visivel da plataforma, além do QA Tester, responsavel por testar a qualidade do
site ou aplicativo, e também o Full-Stack, que trabalha tanto na parte visual quanto na parte
ndo visivel de um site ou aplicativo, ou seja, ele é capaz de desenvolver tanto o Front-End
quanto o Back-End da plataforma.

Além disso, foi explicado acerca da atual situacdo do mercado de trabalho da area,
bem como a dificuldade de encontrar mdo de obra pronta no mercado, o que tem feito com
que muitas empresas invistam na formagdo de profissionais para trabalhar na éarea de
tecnologia.

Em um segundo momento, foi possivel compreender a importancia da utilizacao de
ferramentas tecnoldgicas no processo de criagdo e desenvolvimento de um website.Foram
apresentadas a elas algumas ferramentas que facilitam o processo de criagdo de sites, como
as funcionalidades do Google Sites (Figura 3). Apdés uma introdugdo tedrica, foram
mostrados alguns exemplos de sites inspiradores para que as alunas pudessem se inspirar €

planejar seus proprios sites.
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Figura 12 - Ferramenta Google Sites

Em seguida, as alunas tiveram um momento para planejar seus proprios sites,
compartilhando ideias e discutindo com os demais colegas. Na aula seguinte, elas iniciaram
a pratica de criacdo, utilizando inicialmente a ferramenta Google Sites, com o auxilio dos
monitores (Figura 4). Essa abordagem permitiu que as alunas vivenciassem na pratica os

conceitos aprendidos, fazendo com que o aprendizado fosse mais efetivo e interessante.




Além disso, o uso de ferramentas como o Google Sites possibilitou que as alunas tivessem
acesso a recursos e funcionalidades que facilitam o processo de criacdo de seus proprios

sites.
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Figura 13 - Exemplos de sites desenvolvidos durante a oficina

Apo6s o desenvolvimento dos sites utilizando a ferramenta Google Sites, as alunas
tiveram uma aula pratica de desenvolvimento web, utilizando a codificacao nas linguagens
HTML e CSS. Essa abordagem permitiu que as alunas aprendessem a criar sites a partir do
zero, utilizando a linguagem HTML para definir a estrutura do site e o CSS para a
estilizacdo visual, contribuindo para a criacdo de sites mais personalizados, o que lhes
proporcionou uma experiéncia mais rica € completa em relagdo ao processo de
desenvolvimento web.

Na segunda etapa do curso, os mesmos conceitos e conteudos da etapa anterior
foram apresentados, porém com a adi¢do do uso da ferramenta Figma para a criagdo de
protétipos. Essa ferramenta permite criar esbogos e layouts, possibilitando a visualizagao do
design de um site antes mesmo de comecar a codificagdo. Com o Figma, as alunas puderam
ter uma melhor experiéncia em todas as etapas do desenvolvimento web, desde o

planejamento até a codificacao.
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Portanto, a oficina "Criando Sites" foi uma oportunidade valiosa para que as alunas
pudessem adquirir conhecimentos praticos e tedricos sobre o desenvolvimento de websites.
Com essa oficina, elas tiveram a oportunidade de colocar em pratica o que aprenderam em
um ambiente colaborativo, onde puderam contar com o auxilio dos monitores ¢ das demais
colegas. Além disso, elas puderam experimentar diferentes ferramentas e abordagens de
desenvolvimento web.Esses conhecimentos foram fundamentais para o crescimento pessoal

delas, ja que o mercado de trabalho de tecnologia ¢ cada vez mais crescente e competitivo.

6. Oficina Robotica com Arduino 2022.2
6.1 Introducao

A oficina de Robdtica com Arduino tem como objetivo proporcionar as alunas o
contato com conteddos de vdrias disciplinas, como ciéncia, matemdtica, fisica, eletronica e
programacdo. A oficina comegou a ser planejada considerando seu publico alvo (alunas do
Ensino Médio da rede Estadual). As aulas foram elaboradas por docentes e discentes do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdao (IFMA) campus
Imperatriz. Apos uma reunido preliminar € um curso visando a formagdao dos monitores
responsaveis pela oficina, foram estabelecidos os contetidos ministrados em cada encontro.

6.2 Descricao das atividades

A oficina foi realizada em 4 aulas que se dividiram entre teoria e pritica. Apds a
aula introdutoria realizada no dia 14/09/2022 sobre os conceitos fundamentais da robética, a
oficina foi organizada com o objetivo de desenvolver dois projetos principais: o primeiro
consistia em um semaforo de transito interativo impresso em 3D e segundo o carrinho
robdtico capaz de desviar de obstaculos.




A segunda e terceira aula foram aulas continuas realizadas nos dias 16/09/2022 e
28/09/2022 a ideia proposta foi a criacdo do seméforo de transito interativo impresso em
3D e consistiu na simulacdo de um seméforo de pedestres em conjunto com um semaforo
para automoveis.

A quarta aula (05/10/22) foi a criagdo do carrinho robético capaz de desviar de
obstdculos foi o projeto final da oficina. Ele foi desenvolvido em duas etapas: primeiro foi
explicado o funcionamento do robd bem como seus componentes, circuito e programagao.
Na segunda etapa, as alunas aprendem como fazer a montagem, passam o cddigo para o
microcontrolador e testam cada robo.

6.3 Conclusao

A oficina atendeu as estudantes do Ensino Médio matriculadas nas escolas publicas
da cidade de Imperatriz. Os resultados obtidos na primeira fase da oficina demonstraram
que ela tem sido um grande sucesso entre as alunas, especialmente em relacdo a motivacao
para os estudos e para ingressar em cursos superiores nas dreas de STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matemética).

7. Oficina Aprendendo através dos jogos 2022.2
7.1. Introducio

Na oficina "Aprendendo através dos jogos", as aulas foram divididas em duas
etapas: na primeira, o conteudo foi apresentado de forma tedrica, onde alguns conceitos
sobre desenvolvimento de jogos foram explicados com a utilizacdo de slides. Para
exemplificar o contetido, os monitores apresentaram um “jogo do dia”, previamente
selecionado e desenvolvido por eles. Na segunda fase, as estudantes foram desafiadas a
implementar o jogo do dia com o auxilio dos monitores da oficina. Dessa forma, as
participantes puderam experimentar na pratica os conceitos abordados em sala de aula e,
assim, tiveram a oportunidade de criar seus proprios jogos, personalizando aspectos como
cenario, personagem e obstaculos.

A abordagem pedagogica empregada durante as aulas de desenvolvimento de jogos
incluiu a utilizagdo da ferramenta Godot 3.5, um motor de jogo de codigo aberto
compativel com varias plataformas 2D e 3D. As aulas foram realizadas no laboratério de
Informatica do campus, nos dias 18/ago, 26/ago, 12/set e 19/set, onde um projetor e um
laptop foram utilizados para apresentagdo da parte tedrica. Ao final de cada aula, um
desafio relacionado ao tema do jogo foi apresentado, com a solu¢do ilustrada por meio de
slides. O objetivo era desafiar e motivar as alunas a aplicar os conceitos aprendidos até
entdo para solucionar o desafio proposto.

7.2. Descricao das atividades

Na primeira aula, as alunas foram a apresentacdo a oficina e dos monitores, que
destacaram os objetivos e a metodologia que seria aplicada. Em seguida, foi feita uma




introducdo sobre o desenvolvimento de jogos, incluindo um resumo sobre a historia e a
atuacdo das mulheres nesta industria. Além disso, a ferramenta Godot, que seria utilizada
em todas as aulas para o desenvolvimento dos jogos, foi apresentada as estudantes.

Antes de iniciar a implementacdo do jogo, as alunas foram introduzidas na interface
da Godot para que alguns conceitos relacionados a plataforma fossem explicados, como
Cenas, Nos, Arvores de Nos e Sinais. Por fim, o jogo Flappy Bird (Figura 15), que seria
desenvolvido, foi apresentado, destacando sua dinamica. No entanto, devido ao tempo, a
implementagao do jogo pelas alunas nao foi finalizada, sendo necessario conclui-la na
segunda aula, tal acontecimento tinha sido previsto € o cronograma e ementa das aulas foi
reorganizado.
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Figura 15 - Tela da Godot com o jogo “Flappy Bird”

Na segunda aula, as alunas iniciaram novamente a implementagao do jogo Flappy
Bird, onde foram guiadas pelo tutorial presente no slide e fornecido pelos monitores. As
alunas tiveram o auxilio dos monitores, e, ao terminarem, utilizaram as horas restantes para
customizar seu projeto, escolhendo outras imagens, cendrios e tirando davidas com os
monitores.

Na terceira aula, foram abordados conceitos sobre sprites e animagdes na Godot. O
jogo Dino Chrome (Figura 16) foi usado como exemplo, com a explicacdo da historia e
dinamica do jogo. Para a implementagdo do jogo pelas alunas, cada passo para finalizar o
jogo foi explicado pelos monitores, incluindo a logica de programacdo do jogo,
apresentando trechos de codigo e, em seguida, sua implementacdo pelas alunas com o
auxilio dos monitores e do material disponivel, como o slide.
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Figura 16 - Jogo “Dino Chrome” desenvolvido como material de estudo

Na quarta e ultima aula, foram abordados conceitos novos sobre desenvolvimento
de jogos, como Game Design e Level Design, para que as alunas desenvolvessem uma fase
de um jogo de plataforma, previamente desenvolvido pelos monitores. Como forma de
praticar o pensamento sobre uma fase antes de comecar a desenvolvé-la, os monitores
apresentaram os recursos disponiveis, como obstaculos, inimigos, plataformas, cenarios e
personagens que elas poderiam utilizar (Figura 17).

Figura 17 - Alunas consultando os recursos disponiveis

As alunas realizaram a atividade em duplas ou trios, desenhando a fase no papel e
posicionando os obstaculos e inimigos em locais estratégicos, como profissionais de level
design (Figura 18). Em seguida, o material do jogo “GOM?” foi fornecido, incluindo todas
as cenas, arvores, nos, sinais e estruturas presentes no arquivo para comegar. E importante
destacar que cada obstaculo, logica de programacio dos inimigos, movimentacdo e outras
funcionalidades ja vieram com seus cddigos como elementos independentes, o que permitiu
as alunas desenvolverem fases diferentes e com dificuldades e identidades diferentes
(Figura 19).




Figura 19 - Alunas montando sua fase na Godot com os recursos disponiveis
Ao final, as meninas conseguiram jogar sua fase (Figura 20), muitas com a ajuda
dos monitores desenvolveram mais de uma, podendo aprofundar seus conhecimentos e se
divertirem. A oficina foi encerrada com uma breve reflexdo sobre os aprendizados e um
momento para perguntas e sugestoes.

Figura 20 - Aluna jogando sua fase ja finalizada




7.3. Conclusao

As estudantes tiverem contato com alguns conteudos de desenvolvimento de jogos,
como cenas, nos, arvores, sinais, sprites e animagdes. Esse contato ocorreu de forma
dinamica e com aplica¢des praticas utilizando a ferramenta Godot e materiais fornecidos
pelos monitores. A ultima aula consistiu no desenvolvimento de uma fase para um jogo de
plataforma, permitindo que as alunas desenvolvessem fases diferentes e com dificuldades e
identidades diferentes. Essa dindmica teve como objetivo estimular o aprendizado e o
desenvolvimento de habilidades em Game Design, Level Design e programagao de jogos
digitais. A partir da nova dindmica apresentada, foi observado uma dindmica e execugao
mais fluida, dando mais espago para o entendimento dos conceitos, onde uma versdao
completa do jogo de plataforma, GOM foi fornecido para as alunas, que puderam
personalizar seu cenario, sem se aprofundarem com o codigo. Essa abordagem foi essencial
para reformular a metodologia e implementar na segunda etapa do projeto.

8. Oficina Aprendendo através dos jogos 2023.2
8.1. Introducao

A segunda fase da oficina foi baseada nos aprendizados e experiéncias adquiridos
durante a primeira etapa das Mermas Digitais 2022.2. A partir dela, foram observadas
algumas dificuldades relacionadas a implementacao do jogo pelas alunas, como copiar e
entender o cddigo, adicionar elementos na Godot e assimilar os conceitos. Em
contrapartida, houve maior engajamento pelas estudantes no quesito personalizar o jogo,
quanto aos personagens, cendrios, efeitos sonoros e dinamicas da fase. Assim, foram
realizados alguns ajustes na ementa original, que serdo descritos a seguir.

8.2. Descricao das atividades

As atividades da oficina foram adaptadas com base nos feedbacks das turmas da
primeira etapa, que incluem a remogao dos tutoriais e codigos-fontes, a entrega de arquivos
compactados com o jogo completo e a adigdo de mais elementos visuais nos slides, em vez
de texto.

Durante a oficina, as alunas foram apresentadas a plataforma GitHub, uma
ferramenta para versionamento e armazenamento de projetos. Essa ferramenta foi utilizada
para armazenar e disponibilizar os jogos, as estudantes, que por sua vez foram ensinadas ao
processo de criagdo de uma conta na plataforma. Em seguida, elas puderam acessar o
repositorio das Mermas Digitais, onde o jogo base do “Flappy Bird” estava armazenado, e
baixar o codigo-fonte (Figura 21).
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Figura 21 - Jogo base armazenado no GitHub das Mermas Digitais

Com o arquivo baixado, as alunas conseguiram acessar toda a estrutura do jogo
importando-o na Godot, com o auxilio dos monitores. A explicagdo e exploragdo da
estrutura que compdem cada jogo foi realizada pelos monitores da oficina em etapas, que
permitiram a exploracao e customizagao do jogo pelas alunas, como alterar imagens e sons.
Isso ajudou na familiaridade com a ferramenta e entendimento dos conceitos abordados.

Apoés trabalharem em seus proprios jogos personalizados, as alunas puderam
armazenar seus projetos no GitHub, onde podiam acessa-los a partir de suas proprias casas.
Isso incentivou para que elas continuassem trabalhando em seus projetos fora da oficina e
compartilhassem seus projetos com outras pessoas, se assim desejassem.

Na segunda aula, foram abordados conceitos sobre pixel, pixel art, sprites e
animacodes na Godot, com a apresentacao de um novo jogo base, “Zombie Sword” (Figura
22), de tiro com dois jogadores. Os monitores guiaram as alunas na exploragdo de cada
elemento da estrutura do jogo, desde ao acesso e importagao no GitHub até o processo de
customizacao (Figura 23).

Figura 22 - Versédo do jogo “Zombie Sword” desenvolvido pelas Mermas Digitais




Figura 23 - Etapa de customizagdo da versdo do jogo “Zombie Sword”

Na quarta e ultima aula, as estudantes foram apresentadas a novos conceitos
referentes a 4rea de Game Design e Level Design. A dinamica consistiu no
desenvolvimento de uma fase para um jogo de plataforma, com base nos recursos
disponiveis. As alunas desenharam suas fases no papel, posicionando os obstaculos e
inimigos, apresentados pelos monitores, em locais estratégicos (Figura 24). Em seguida, o
material do jogo base, GOM (Figura 25) de plataforma foi fornecido, permitindo que as

alunas desenvolvessem fases diferentes e com dificuldades e identidades diferentes.

Figura 24 - Produg@o de fazer pelas alunas




Figura 25 - Tela do jogo base de plataforma desenvolvido pelas Mermas Digitais

8.3. Conclusao

A oficina Mermas Digitais 2022.2 passou por ajustes em sua ementa original, com
base no feedback das alunas, visando melhorar o engajamento e entendimento dos
conceitos apresentados. Nessa segunda etapa, os materiais e slides disponibilizados foram
refatorados, com o intuito de terem mais representacdes visuais, facilitando a compreensao
do conteudo e sua aplicagdo. Alguns conteidos novos foram acrescentados, como: a
utilizacdo da plataforma GitHub, para o armazenamento e disponibilizacdo dos jogos e a
utilizagdo de um novo jogo, Zumbie Sword, com dinamica diferente que permitia a
jogabilidade de dois jogadores. Assim, as estudantes puderam explorar e customizar dos
jogos fornecidos.

9. Oficina: Introducao a Redes
9.1. Introducao

O objetivo desta oficina ¢ apresentar as alunas os conceitos basicos sobre redes de
computadores e questdes de seguranca envolvida, enfatizando a importancia de aprender as
terminologias relacionadas a essa drea pois, uma vez que vivemos em um mundo cada vez
mais conectado, essas informagdes sdo essenciais e também possibilitar a elas, caso se
interessem pela area, aprofundar seu conhecimento. A oficina foi dividida em trés aulas,
sendo cada uma realizada em uma semana distinta. Contou com a participagdo de bolsistas
e voluntarios. As aulas apresentaram aspecto mais teorico sem, contudo, deixar ter sua parte
pratica para a melhor fixa¢do dos conceitos abordados em sala de aula.

9.2. Desenvolvimento das atividades

Durante a oficina, foram apresentados conceitos bésicos sobre redes de
computadores, a importancia de aprender as terminologias relacionadas a essa area, como
funcionam, os tipos de redes existentes, bem como os principais equipamentos utilizados.




Além disso, foram abordados temas relacionados a seguranga de redes, como a importancia
da protegdo de senhas, firewalls e criptografia.

Ap0s a apresentacdo dos conceitos basicos, foram realizadas atividades praticas para
a configuracdo de uma rede wifi(Figura 1), utilizando roteadores wireless. As meninas
puderam acompanhar um pouco de como funciona a instalagdo dos equipamentos e a
configuragdo da rede, podendo esclarecer duvidas e entender como funciona a infraestrutura
necessaria para a instalagdo de uma rede wifi.

Figura 26 - Aluna configurando wifi pelo celular
Também foi dado um espago para que elas tirassem dlividas sobre questdes que ja se
depararam relacionadas a redes e seguranca.

9.3. Conclusao

As atividades praticas de configuracdo de uma rede wifi foram uma oportunidade
para as participantes entenderem como funciona a infraestrutura necessdria para a
instalacdo de uma rede wifi, além de esclarecer duavidas sobre o assunto. O espaco
reservado para tirar davidas permitiu que as alunas compartilhassem experiéncias e
davidas, o que contribuiu para aprimorar seus conhecimentos. A parte teodrica foi
fundamental para que elas entendessem de maneira geral como as redes de computadores
funcionam. Portanto, com essa oficina acredita-se que contribui-se muito no conhecimento
das participantes, incentivando-as a se aprofundar mais assim que possivel.




10. Oficina: Aprendendo a Programar e Hora do Codigo
10.1 Introducgao

Aprendendo a Programar e Hora do Codigo foram oficinas introduzidas
objetivando a entrada das participantes nos conceitos basais sobre programacao. Usando a
linguagem de programacao Python 3.0 por conta de sua simplicidade em relagao a sintaxe,
foram incluidos os principais topicos sobre algoritmos narrativos e rotinas, algoritmos e
logica de programagdo, além de, boas praticas no momento de escrita de codigo. Na
segunda etapa do projeto Mermas Digitais 2022.2, optou-se pela colapsacao das duas
oficinas em uma, visando aumentar a fluidez na transmissao de conhecimento. As alunas
denotaram surpresa ao descobrir que o conceito de algoritmo nada mais € que uma rotina de
passos l6gicos com um final esperado.

10.2 Descri¢ao das atividades

A primeira aula foi dada sobre o conceito de algoritmos narrativos e suas
representacdes no dia a dia das alunas, onde foram usadas para a explicacdo, as seguintes
rotinas: Escovar os dentes, ir a escola, pentear o cabelo, fazer um bolo e trocar uma
lampada.

Foi solicitado as alunas que por meio de algoritmos narrativos nos apresentassem
3 exemplos de rotina, com entrada de dados, processamento, e saida de dados usando para
tal, rotinas do cotidiano delas mesmas para que os por meio dessa alegoria as aplicagdes se
tornassem mais claras.

Figura 27 - Conceitos iniciais com algoritmos narrativos




J& na segunda aula, as mermas foram introduzidas ao seu primeiro “Hello
World”, para isso foi utilizada a IDE Pycharm, na qual demos continuidade aos
procedimentos de declara¢do de variaveis e atribui¢do de valores as variaveis por meio de
operacdes matematicas e indentacao de codigo.

Figura 28 - Primeira declara¢do de varidveis em Python 3.0

Sequencialmente, na terceira e quarta aula foi seguido para os topicos de:
Algoritmos condicionais, algoritmos de repeticao e desvios condicionais. Nesse momento
as alunas mostraram que estavam com notoria dificuldade para compreender a parte logica,
visto, a sintaxe em inglés da linguagem Python. Assim produzimos para ela um material
com uma legenda traduzindo os principais termos para a aula.




Figura 29 - Aula sobre desvios condicionais

10.3 Conclusio

A partir das aulas da oficina Aprendendo a Programar e Hora do Cdédigo, as
alunas do Mermads Digitais 2022.2 puderam conhecer um pouco sobre o universo da
programacao que ¢ tao retratado em filmes e séries. Objetivou-se transmitir que, ndo € uma
realidade distante de cada uma das alunas e apos a observagao do desempenho das alunas
acreditamos que ao final da oficina conseguimos passar conhecimentos ¢ desmistificar
rotulos erroneos sobre graus de complexidade da programacgdo simples, mostrando que ¢
um conhecimento tangivel.

11. Mesa redonda: Mulheres na tecnologia, por qué somos tao poucas?

Foi realizado o evento de mesa redonda intitulado "Mulheres na tecnologia: por que
somos tao poucas" com o objetivo de discutir as dificuldades enfrentadas pelas mulheres no
mercado de tecnologia e incentivar as alunas a seguirem carreira na area. O evento foi
mediado pela Professora Mestra Simone Azevedo Bandeira de Melo Aquino, que convidou
quatro mulheres de destaque na area para compartilhar suas experiéncias e opinides com as
alunas.

As convidadas foram Evenlly Figueiredo, Engenheira Mecanica; Ana Angélica
Macedo, Doutora em Biotecnologia; Andressa Silva, Cientista da Computagdo; e Gerliane
Chaves, Académica de Engenharia Elétrica. Durante o evento, elas discutiram sobre suas
trajetorias profissionais, as dificuldades enfrentadas no mercado de trabalho, a importancia
da diversidade na area de tecnologia, € como as alunas podem se preparar para ingressar no
mercado.




As convidadas enfatizaram a importancia da educacdo, da perseveranga e do apoio
mutuo entre mulheres para que sejam bem-sucedidas na carreira de tecnologia. Elas
também destacaram a necessidade de mudangas culturais e politicas para aumentar a
participagdo feminina na area.

As alunas tiveram a oportunidade de fazer perguntas e tirar duvidas com as
convidadas, que responderam de forma clara e objetiva, demonstrando seu conhecimento e
comprometimento com a causa. O evento foi muito elogiado pelas alunas e professoras
presentes, que ressaltaram a importancia de iniciativas como essa para incentivar a
participacdo feminina na area de tecnologia.

Em resumo, a mesa redonda "Mulheres na tecnologia: por que somos tao poucas"
foi um evento inspirador e esclarecedor, que trouxe importantes reflexdes sobre a
participacdo feminina no mercado de tecnologia. As convidadas demonstraram ser
excelentes profissionais e grandes exemplos para as alunas, incentivando-as a seguir seus
sonhos e contribuir para a constru¢do de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Figura 30. Alunas, convidados e monitores presentes na mesa-redonda.




Figura 32. Premia¢do com camisetas da Google

12. Evento dia da Mulher

Na segunda etapa do projeto, a equipe decidiu substituir o evento de mesa redonda
por um dia especial em homenagem ao Dia Internacional da Mulher. A ideia era




proporcionar um momento de descontracdo e lazer para as meninas, enquanto ainda
promovia a temdtica da inclusao e empoderamento feminino na drea de tecnologia.

Para isso, foi organizado um dia de cinema, com a exibi¢do do filme "Estrelas Além
do Tempo". O filme conta a histéria de trés mulheres negras que trabalharam como
matematicas na NASA nos anos 60, durante o auge da corrida espacial entre os Estados
Unidos e a Unido Soviética. O filme foi escolhido por ter uma personagem programadora,
Katherine Johnson, que serviu de inspira¢do para as meninas € demonstrou a importancia da
diversidade na tecnologia.

Durante a exibi¢cao do filme, as meninas puderam se emocionar com a histéria das
personagens e aprender sobre a importancia da perseverancga e do trabalho em equipe para
superar os desafios. A equipe do projeto também preparou uma breve apresentacdo sobre a
histéria da programacao e a importancia da inclusdo de mulheres nessa area.

O evento foi um sucesso, tanto para as alunas quanto para a equipe do projeto. As
meninas puderam desfrutar de um dia especial, com muita diversdo e aprendizado,
enquanto a equipe do projeto conseguiu promover a temdtica da inclusdo e empoderamento
feminino na drea de tecnologia. A iniciativa também contou com o apoio de empresas locais
e profissionais da drea, demonstrando a importancia da colaborac¢do entre a sociedade civil e
o setor privado para promover iniciativas como essa.




Figuras 33. Alunas no Dia da Mulher sendo presenteadas e reunidas para o filme
“Estrelas além do tempo”

4. PUBLICO ATENDIDO
Alunas do Ensino Médio da rede publica estadual

5. RESULTADOS OBTIDOS

O Mermas Digitais revelou que ao final da edigdo em 2023, o programa alcangou
um publico de, em média, 60 meninas formandas em suas oficinas e atividades voltadas
para a inclusdo feminina na 4area de tecnologia. Esses resultados s3o 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 como programacao, desenvolvimento de jogos, manutencao de computadores 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 apos a participa¢do 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 ¢ 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 Mermas Digitais 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 nao ¢
limitada a um tnico perfil ou grupo social, mas ¢ uma questdo relevante para todas as
meninas que desejam explorar e desenvolver habilidades na area.

Além disso, a participagdo no projeto Mermds Digitais 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 formagao de profissionais bem-sucedidos em qualquer area.

Por fim, ¢ importante destacar que o projeto Mermas Digitais teve um impacto
significativo na forma¢ao de mulheres em tecnologia na regido em que foi desenvolvido. O
programa contribuiu para a forma¢do 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 ¢ 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.

6. BOLSISTAS

Lailla Galeno da Silva

Pedro Fernandes Bahury

Sara De Paula Teixeira

Vinicius Schineider Januario Viana
Yasmin Milhomem De Oliveira
Wenderson Oliveira Melo

7. VOLUNTARIOS

Gabriel Vieira Lima

Laila Maria Vieira Souza
Gabriel da Silva Santos
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Guilherme Silva Amaral
Benjamim Alves da Silva Borges
Marcos Brandao Rios

Marcos Paulo Justino Fonseca




Priscila dos Santos Oliveira
Steffane de Oliveira Castro
Mariana de Oliveira Ribeiro
André da Silva Freitas

Adrian Mouzinho de Brito
Willame Mouzinho de Brito
Jacyara Rodrigues Santos
Kelvyn dos Reis Soledade
Rutiely Miranda de Sousa

Julys Martins Silva Lima

Israel Jorge de Sousa

Gabriel Brito Nobrega

Edigar de Almeida Carvalho
Ian Silva dos Santos

Giuliana Caroline Santos de Oliveira
Sherlyson da Silva Gongalves
Vitor Santos Oliveira

Diego D’Avila de Sousa Garcia
Luis Eduardo Sousa da Silva
Angelo Carlos Avelino Feitosa




8. ANEXOS

'

Anexo 3: Oficina de Mo no Hardware.
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Anexo 5: Print da tela do Google Sites com os Sites criados pelas alunas do projeto

Anexo 6: Mesa redonda




Anexo 10: Alunas do projeto manipulando seus robos com Arduino.




Anexo 12: Ultimo dia da oficina Aprendendo através de Jogos.




Anexo 14: Oficina de Ferramentas Tecnoldgicas com uso do WPS Office.




Anexo 16: Turma vespertina no Evento do Dia da Mulher.
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Anexo 17: Oficina de Mo no Hardware (primeira etapa) com montagem de um computador de
mesa.
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Anexo 18: Oficina de Mo no Hardware (segunda etapa) com montagem de um computador de mesa
e instalagdo de um sistema operacional.




Anexo 19: Oficina de Criando Sites com uso do Figma.




Anexo 20: Oficina de Introdugdo a Redes com configuragio de rede local.

Anexo 21: Oficina de Introdugdo a Redes com configuracdo de rede local.




Anexo 22: Oficina de Introdugdo a Redes com configuragdo de rede local.

Imperatriz, 01 de Abril de 2023




