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Prefdcio

Para introduzir brevemente este e-book, e imprescindivel desta-
car ao leitor o que é o Projeto de Extensdo MERMAS DIGITAIS, que
vem sendo vivenciado pelo IFMA/Campus Imperatriz desde o ano de
2020. Organizado em cada versao, o Projeto promove atividades e dis-
cussdes, por meio de palestras, minicursos, oficinas, mesas redondas
e competicdes a respeito da importancia da participacao feminina na
computacao, tendo as atividades, duracao de 8 meses.

Em 2023, foram realizadas analises sobre o percurso tedrico e meto-
dologico do Projeto e a equipe entendeu que para a proxima versao seria
necessario atender a uma demanda da sociedade imperatrizense apre-
sentada ao IFMA/Campus Imperatriz, por meio do Oficio n° 12 da Uni-
dade Regional de Educacao de Imperatriz (UREI), do dia 08/05/2023,
enviado da Gestora Regional de Educacao de Imperatriz, a Dr @ Orleane
Evangelista de Santana, ao Diretor-Geral do IFMA/Campus Imperatriz, o
Dr. Lauro dos Santos Pinheiro, requerendo a oferta de curso de Forma-
¢ao Inicial e Continuada (FIC) em Desenvolvimento Web.

Para que o leitor entenda melhor, faz-se necessario discorrer bre-
vemente sobre 0 contexto historico e sociopolitico deste e-book.
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Historicamente, a insercao das mulheres nos cursos das areas de
tecnologia ainda € minima. E notério que se trata de uma area de predo-
minancia masculina e com o minimo de incentivo a qualificacdo femini-
na. As complicagcdes se iniciam no momento da decisao de ingressarem
no ensino superior e da escolha de suas carreiras. As mulheres, em sua
maioria, tém dificuldades de decidirem seus estudos e carreiras. Isso,
ocorre, porgue ndo sdo encorajadas a seguir profissdes em tecnologia.
Além disso, a falta de representatividade e as poucas oportunidades em
ambientes inclusivos tambéem geram consequéncias negativas.

Posteriormente, aos protestos ocorridos em 1968, em que mulhe-
res queimaram seus sutidas como um ato feminista, percebeu-se uma
evolugdo, mas, ainda assim, nao foi um avango muito significativo. No
ano de 1970, as mulheres iniciaram com muita forca no mercado de
trabalho externo, exercendo profissdes importantes para o desenvol-
vimento da sociedade. Entretanto, inicialmente, elas eram, na maioria,
costureiras, professoras e funcionarias do comércio.

Ulteriormente, a presenca feminina aumentou e as mulheres pas-
saram a ter novas ocupagoes, agora com maior destaque e protagonis-
MO, Nao necessariamente em profissdes de cuidado. Atualmente muitas
mulheres conseguem trabalhar como advogadas, medicas, psicologas,
engenheiras, por exemplo. Conguanto, mesmo a realidade sendo mais
favoravel quando comparada as décadas passadas, as mulheres ainda
enfrentam muitas barreiras. Umas das mais manifestas desigualdades
sociais existentes na sociedade brasileira se refere a dessemelhanca en-
tre os géneros. Essa disparidade entre homens e mulheres exerce influ-
éncia sobre aspectos econdmicos e culturais.

As meninas que nasceram a partir de 2010, por exemplo, trouxe-
ram esperanga, consideradas como Geracao Alpha, apostou-se que
nao se deixariam levar por ideias machistas e retrogradas. Sendo elas
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fundamentais para @ mudanca do mindset sobre mulheres na tecno-
logia. Aposta-se que elas sejam a geracao mais conectada da histo-
ria, nativas digitais, gamers ultraconectadas, surgindo assim um cenario
muito promissor. Compreende-se que a diversidade sera mandatoria, e
a perspectiva € que cada vez mais e mais mulheres estarao ingressando
nos cursos de tecnologia. Espera-se que as mulheres cheguem com
mais legitimidade na tecnologia e vivam isso diariamente, sem precisar
da aprovacao da sociedade para concretizarem seus projetos de vida e
para a vida, e dentre eles esta a insercao delas no ensino superior e No
mercado de trabalho por meio da tecnologia.

Compreende-se que existem varios desafios para as mulheres, e
todas as dificuldades para elas ainda sao imensas. Entretanto, mesmo
com os infortunios, ao longo da historia, ocorreram avangos, maior di-
versidade na tecnologia para abrir espaco para mais mulheres atuarem
na area. Historicamente, percebe-se que a participacao da mulher no
mercado de trabalho tem crescido. Obviamente € um crescimento mui-
to lento, mas é perceptivel.

Instigando ao leitor para continuar com a leitura deste e-book, € im-
portante entender, no percurso de todos os capitulos, como € possivel
promover a inclusao das mulheres na tecnologia. Compreende-se que
para garantir a diversidade na tecnologia, € preciso que varios tipos de
acoes sejam executadas, comecando pela educacao ate o dia a dia de
trabalho nas empresas. E por pensar na educacao e no mercado de tra-
balho, é que o MERMAS DIGITAIS comparece, fazendo parcerias com a
rede estadual de ensino, pegando nas maos das meninas que estudam
0 ensino médio nas escolas publicas da rede estadual da cidade de Im-
peratriz do Maranhao, para poder acolher e colaborar com a inclusao de
assuntos relacionados a tecnologia desde o inicio do ensino medio.

A ascensao ainformacao de qualidade sobre tecnologia pode fazer
a diferenca, tanto para motivar mulheres como para tirar dlvidas sobre
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o setor. A qualificagdo também é basilar e iniciativas que tendem a pro-
porcionar chances para as mulheres sao extraordinarias para apressar a
inclusdo. Pensando assim, é que o MERMAS DIGITAIS se faz presen-
te na sociedade Imperatrizense desde 2020. Essa parceria do IFMA/
Campus Imperatriz com a UREI, por meio das escolas publicas estadu-
ais, intenciona inserir cada vez mais mulheres no segmento.

E essencial que os temas que envolvem a tecnologia sejam inseridos
desde cedo na educacao, para que as mulheres se interessem pela area
e sintam que N30 estao sozinhas nessa jornada. Nao se pode mais aceitar
que se facam divisdes entre 0 que sao “cursos e trabalhos de meninos e
de meninas’, pois homens e mulheres precisam ter as mesmas oportu-
nidades e se sentir confiantes para trabalhar naquilo que desejarem. O
cotidiano das escolas, universidades e empresas, deve ser propicio ao de-
senvolvimento e crescimento das mulheres em tecnologia. Os processos
seletivos para vagas de estudos e trabalhos precisam ser revisados com o
foco em ampliar a divulgacao voltada para mulheres.

Os planos de carreira para as mulheres igualmente devem ser es-
truturados com atencao para que as mesmas oportunidades sejam da-
das a meninos e meninas, e as remuneragdes entre homens e mulheres
de tecnologia tambéem precisam ser igualitarias. Nao obstante, a repre-
sentatividade feminina na tecnologia ainda ser baixa, tém algumas pro-
fissionais no mercado que alcancaram posicdes de proeminéncia.

Diante do exposto, convido a todos os leitores a lerem este e-book
para poderem evidenciar exemplos inspiradores da necessidade de
mais mulheres inseridas na tecnologia.

Aricelma Costa Ibiapina
Professora de Educacado do Instituto Federal de Educac¢ao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao (IFMA) — Campus Imperatriz.
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Apresentacdo

Expomos aqui para a comunidade académica e civil o acervo que
conseguimos reunir no formato de um e-book, unificando as maos de
dois professores da informatica, de uma professora de educacao e de
oito académicos do curso de Ciéncia da Computacao do IFMA/Cam-
pus Imperatriz, todos envolvidos nas etapas de execucao do Projeto de
Extensdo MERMAS DIGITAIS.

O primeiro capitulo apresenta o Projeto de Extensdo MERMAS
DIGITAIS, que, em sua versao mais atualizada, busca incentivar as me-
ninas do Ensino Médio da rede publica estadual, por meio de um curso
de Formacao Inicial e Continuada (FIC) em Desenvolvimento Web,
despertando o interesse por cursos de Computacao e suas Tecnolo-
gias, para que se sintam motivadas a iniciar e seguir carreira na area de
Tecnologia da Informacao (T1), visando aumentar a representatividade
das mulheres.

O segundo capitulo aborda a robdtica, objetivando introduzir as
alunas do Ensino Médio de escolas estaduais a robdtica, utilizando a
plataforma Arduino. O terceiro capitulo relata a oficina “Imprimindo a
Vida em 3D", desenvolvida pelo projeto Mermas Digitais, como uma
atividade interdisciplinar para estimular o interesse de meninas do ensi-
no medio nas areas de Ciencias Exatas e suas tecnologias, utilizando a
aprendizagem criativa e inovadora.

INTRODUZINDO MENINAS NO UNIVERSO TECNOLOGICO
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O quarto capitulo faz a exposicao de um relato de experiéncia de
uma oficina introdutdria ao desenvolvimento de jogos para meninas
do projeto de extensao Mermas Digitais, visando incentivar a partici-
pacdo feminina, promovendo maior inclusdo, utilizando o ambiente de
criacao Godot e programacao baseada em GDScript.

O quinto capitulo expde o relato de uma oficina de Rede de Com-
putadores, objetivando introduzir alunas do ensino medio de escolas
estaduais a compreenderem conceitos importantes sobre seguranca da
informacao, visando incentiva-las a interagir com o universo da tecnolo-
gia e o ensino de conceitos de seguranca de redes de computadores.

O sexto capitulo prioriza as atividades realizadas na oficina inti-
tulada “Criando Sites”, destacando como o aprendizado na area de
desenvolvimento web pode proporcionar uma experiéncia enriquece-
dora e incentivar a participacao feminina na area de tecnologia, uti-
lizando técnicas e estratégias eficazes para criar websites, desde os
conceitos mais basicos ate as etapas mais elaboradas do processo de
desenvolvimento web.

O sétimo capitulo descreve a experiéncia com a oficina “Fomen-
tando a inclusao digital por meio de atividades praticas de montagem
de computadores no projeto de extensao Mermas Digitais”, planejada
para ser desenvolvida em uma das salas de informatica com materiais
de computacdo adequados, a fim de apresentar as meninas conceitos
relacionados ao hardware de um computador.

O oitavo capitulo analisa a utilizacao estrategica da rede social Ins-
tagram, do Projeto de Extensao Mermas Digitais, avaliando as estra-
tegias utilizadas pela equipe de midias para promover sua divulgacao
e engajar o publico, bem como as meétricas utilizadas para avaliar o
sucesso do perfil nas redes sociais.

O nono capitulo descreve a experiéncia com a oficina "“Aprenden-
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do a Programar e Hora do Coédigo”, em que foi utilizada a linguagem
de programacao Python, para ensinar conceitos basicos sobre a logica
de programacao e desenvolver uma no¢ao inicial sobre a pratica. De-
monstra que a partir das aulas, as alunas puderam conhecer um pouco
sobre o universo da programacao que é tao retratado em filmes, séries
e de extrema importancia na area da computacao, e aprenderam so-
bre os tipos de algoritmos e seus conceitos, a linguagem de progra-
macao Python 3, os algoritmos de repeticao e desvios condicionais, e
as operagdes matematicas e fungdes.

E indispensavel informar ao leitor que temos muito ainda temos
a fazer e melhorar esta producdo, o que pretendemos fazer isso nos
proximos trabalhos em outras versdes do MERMAS DIGITAIS. Conti-
nuaremos de maos dadas com os alunos de Ciéncia da Computagao,
com 0s quais queremos aprender a cada dia, mais e mais, a nao disso-
ciarmos jamais 0 ensino, a pesquisa e a extensao.

Aricelma Costa Ibiapina
Professora de Educac¢ao do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao (IFMA) — Campus Imperatriz.
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Justificativa da Proposta

No gue compete a perspectiva de impacto académico e social
na formacdo de discentes, servidores e parceiros sociais, conside-
ra-se que no IFMA/Campus Imperatriz as atividades de extensao
constituem aportes decisivos a formacao do académico do curso de
Ciéncia da Computacao, seja pela ampliagdo do universo de referén-
cia que ensejam, seja pelo contato direto com as grandes questoes
contemporaneas que possibilitam. Esses resultados permitem o en-
riquecimento da experiéncia discente em termos tedricos e meto-
dologicos, ao mesmo tempo, em que abrem espacos para reafirma-
¢cao e materializacao dos compromissos eticos e solidarios do IFMA
enquanto instituicao publica.

Compreende-se que o Mermas Digitais vem contribuindo des-
de suas versdes anteriores com a relacdo dialdgica e transformadora
entre o IFMA e a sociedade, de forma muito significativa. O Projeto
continuara buscando como parceiros institucionais colaboradores: as
alunas do ensino médio, os servidores e professores da rede publi-

Aricelma Costa Ibiapina
(Docente, IFMA,; aricelmaci@ifma.edu.br; http://lattes.cnpq.br/8909000378747659)

Simone Azevedo Bandeira de Melo Aquino
(Docente, IFMA,; simonebandeira@ifma.edu.br; http://lattes.cnpq.br/9830160298104531)

Thiago Paiva Freire
(Docente, IFMA; profithiagofreire@acad.ifma.edu.br; http://lattes.cnpq.br/9791164136013322)
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ca estadual. O Projeto tem relevancia académica e civil, tendo uma
grande importancia para o contexto social, considerando que ha o
problema com relacao as dificuldades das meninas em conseguirem
se inserir nos cursos de Computacao e suas Tecnologias, culminando
com o distanciamento das mulheres nas carreiras de Science, Tech-
nology, Engineering and Mathematics (STEM), € considerado objeto
de estudo, a partir da realidade encontrada na cidade de Imperatriz.

As carreiras de STEM tornaram-se cada vez mais importantes
nos Ultimos anos, mas, apesar da sua importancia, poucas mulheres
decidem prosseguir estudos nesse ambito (Munilla, 2018). Segundo
o relatorio da UNESCO Brasil (2018) na perspectiva de género, alu-
nos do sexo masculino fazem parte da maioria dos matriculados nes-
tes cursos, enquanto as alunas sao a maioria nas areas de educacao,
artes, saude, bem-estar, humanidades, ciéncias sociais, jornalismo,
negocios e direito (Uamusse et al, 2020).

Direcionando o olhar para a historia do Curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computacao, de 2012 (ano de inicio) a 2023, o IFMA/
Campus Imperatriz ja ofertou doze turmas, sendo seis turmas com
alunos ja formados e seis turmas de alunos cursistas, totalizando 511
estudantes. Deste total, 453 sdo alunos do sexo masculino e somen-
te 58 sdo do sexo feminino. O Grafico 1.1 a seguir apresenta com cla-
reza a discrepancia desde o inicio do curso.
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Grafico 1.1: Distribuicdo de matriculas por sexo no curso de Ciéncia da Computacéo
no IFMA/Campus Imperatriz

Fonte: Equipe Executora do Projeto Mermas Digitais - IFMA /Campus Imperatriz (2023)

Sdo muitos os fatores que induzem as meninas a se afastarem
das areas de STEM. De acordo com Hill, Corbett, St. Rose (2010) as
principais causas que levam a falta de mulheres nesses cursos en-
volvem desde crencas sexistas, que afirmam que elas ndo possuem
competéncias espaciais e matematicas, clima académico hostil e os
esteredtipos de género.

Segundo as pesquisas de Oliveira, Moro e Prates (2014), mes-
mo quando uma mulher (ou um grupo de mulheres) teve grande
importancia na histéria cientifica, sua participagdo foi comple-
tamente apagada ou ignorada ao se registrarem os fatos, como
exemplo disso temos as trés cientistas da NASA, quais sejam: Ka-
therine Johnson, Dorothy Vaughan e Mary Jackson, que colabora-
ram para a conquista espacial na década de 60, e que s6 foram de-
vidamente lembradas e reconhecidas no ano de 2016, com o filme
"Estrelas além do tempo” dirigido por Theodore Melfi. Apesar de as
mulheres terem desempenhado um papel fundamental na historia
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da tecnologia, ainda existe quem defenda que elas ndo pertencem
ao campo cientifico. A baixa presenca feminina na tecnologia é um
problema de cunho cultural, pois involuntariamente o pensamento
humano tende a pensar na figura do profissional da Computacao
como sendo masculina.

A tabela 1.1 a sequir, demonstra, de forma perceptivel, o nu-
mero minimo de mulheres sendo inseridas no curso de Ciéncia da
Computacao do IFMA/Campus Imperatriz.

Tabela 1.1: Distribui¢ao percentual de matriculas no curso de Ciéncia da
Computagao nos anos de 2012 a 2023

Fonte: Equipe Executora do Projeto Mermas Digitais - IFMA /Campus Imperatriz (2023)

Nesse contexto, € valido destacar que essa realidade vivenciada
no curso de Ciéncia da Computacao do IFMA/Campus Imperatriz €
algo recorrente em outras instituicoes brasileiras. Na Sociedade Brasi-
leira de Computacao (SBC), que possui 44 anos de historia, até o ano
vigente, s6 contou com a participacao de uma mulher na presidéncia,
Claudia Maria Bauzer Medeiros, que exerceu dois mandatos (2003 a
2005 e 2005 a 2007), e uma vice-presidente, Thais Vasconcelos Ba-
tista (2015 a 2017 e 2017 a 2019). Outro fator importante a ser discuti-
do é a minoria de mulheres na gestao atual da SBC, que possui doze
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diretorias, sendo quatro equivalentes a (33,3%) geridas por mulheres e
outras oito equivalentes a (66,6%) geridas por homens. Como forma
de igualar o nimero de participantes do sexo feminino e incentivar a
sua atuagao No campo tecnologico a SBC tem apoiado muitas inicia-
tivas que defendem essa causa, como o "Programa Meninas Digitais”,
gue € um bom exemplo disso, criado no ano de 2011, sob a coorde-
nacao da Secretaria Regional da SBC de Mato Grosso, este programa
tem como objetivo divulgar a area de Computacao para despertar o
interesse de meninas do Ensino Médio/Tecnoldgico ou dos anos finais
do Ensino Fundamental, para que conhecam melhor a area e, desta
forma, motiva-las a sequir carreira na area de Computacao.

O Programa Meninas Digitais possui acoes diversificadas, como:
oferta de minicursos e oficinas; realizacao de dinamicas; palestras com
estudantes e profissionais que ja atuam na area, compartilhando suas
experiéncias, dentre outras atividades. Para o engajamento desta ini-
ciativa, o Programa tambem conta com a colaboracao de multiplica-
dores da proposta que realizam a¢des no contexto de projetos rela-
cionados em suas instituicoes e estabelecem parcerias, de forma a
disseminar esta ideia no territorio nacional.

Neste caminho, foi que o curso de Ciéncia da Computacao do
IFMA/Campus Imperatriz pensou em criar o “Projeto de Extensao
Mermas Digitais”, que também busca incentivar e estabelecer o in-
teresse das meninas pela area da Computacao e afins. Levando em
consideracdo que a falta de informagao é um dos fatores para a ndo
adesao feminina ao curso, o Projeto nas suas versdes anteriores, 2020,
2021 e 2022, apresentou de forma clara e ampla por meio de estudos
e dados estatisticos que as Instituicdes de Ensino Superior, devem se-
guir uma trajetoria de aproximacao com a comunidade.

Nas versdes anteriores do Mermas Digitais, a diretriz Interacdo
Dialogica orientou o desenvolvimento de relacdes entre o IFMA/
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Campus Imperatriz e as Escolas Estaduais, envolvendo alunas do En-

sino Médio. O Projeto foi organizado com a duracdo de 8 meses, em

que se realizaram atividades e discussdes a respeito da importancia

da participacao feminina na Computagdo, bem como palestras, mini-

cursos, oficinas, mesas redondas e competicoes. Dentre as atividades

que foram realizadas com foco na participacdo das mulheres nas cién-

cias exatas, destacaram-se:

20

Apresentacao do Projeto Mermas Digitais para alunas do 9°
ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio das
escolas publicas de Imperatriz. Foi realizada a visita em algu-
mas escolas com a permissao do(a) gestor(a), ocasiao em
que foi explicado o objetivo do Projeto Mermas Digitais;

Palestra "O papel da Mulher na Area da Computacao” realizada
no auditorio do IFMA/Campus Imperatriz, cujo objetivo € am-
pliar o debate sobre a participacao no setor tecnologico, tra-
zendo mulheres da comunidade académica e civil, como con-
vidadas para compartilharem suas experiéncias profissionais;

Passeio "Espacos Tecnoldgicos do IFMA/Campus Imperatriz”
- as mulheres foram levadas a um pequeno passeio pela insti-
tuicao para conhecerem os espacos tecnologicos que o Cam-
pus disponibiliza para realiza¢do de atividades, estudos e aulas;

Producao em uma das salas de aulas da instituicao, do minicur-
so “Ferramentas Tecnologicas”. No minicurso ocorreu o estu-
do de ferramentas computacionais para gestao de atividades,
confeccao de documentos de diversos tipos e demais ferra-
mentas de uso geral, Uteis a utilizacdo do computador;

Produzimos, também em uma das salas de aulas disponibili-
zada pela instituicdo, o minicurso "Aprendendo a programar’,
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com o intuito de atrair o publico feminino ao universo da Infor-
matica e Computacao, por meio do ensino de Programacao.
No minicurso, ocorreram dinamicas, com jogos educativos
envolvendo logica computacional, tendo como intuito atrair
0 publico feminino ao universo da Informatica e Computacgao,
por meio do ensino de Programacao.

*  Realizacdo da palestra “Conhecendo as Mermas” realizada
no auditorio do IFMA/Campus Imperatriz. Esta palestra teve
como objetivo a partilha de experiéncias dos anos anteriores
das alunas do curso de Ciéncia da Computacao, participantes
do projeto. Dessa forma, as alunas do Ensino Médio tiveram
maior intimidade com o projeto e os discentes do IFMA/Cam-
pus Imperatriz, participantes do Projeto.

+ "Criando sites” foi uma oficina realizada em um dos labora-
torios de informatica do IFMA/Campus Imperatriz que teve
como finalidade empoderar as participantes do uso de fer-
ramentas para o desenvolvimento de paginas web interativas,
com o uso de tecnologias como Cascading Style Sheet (CSS),
Hyper Text Markup Language (HTML) e Javascript.

+“Imprimindo a vida em 3D" foi uma oficina realizada no espaco
do IFMA/Campus Imperatriz. O manuseio de uma impressora
3D atraiu a curiosidade das meninas no mundo maker. A ativi-
dade as estimulou a conhecer um pouco mais dessa atividade
tao ligada ao processo criativo de prototipos.

+ O minicurso “Hora do Codigo” foi realizado em uma das salas
de computagao. Nesse minicurso, as meninas aprenderam a
produzir, juntamente com a equipe da Mermas Digitais, seus
primeiros codigos feitos com linguagem de programacao, ten-
do como objetivo apresentar a realidade por tras de um aplica-
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tivo, site ou afins. Pois nem todos sabem que a programagao
esta por tras dessa tecnologia que nos envolve.

A Mesa Redonda “Mulheres na STEM: por que somos tao
poucas?” foi efetuada no auditério do IFMA/Campus Impe-
ratriz com as meninas do 3° ano de algumas Escolas da rede
Estadual. A mesa teve foco na participagdo de mulheres nas
Ciéncias Exatas e com a apresentacao de incentivo a partici-
pacao de mulheres em cursos de Computacao.

"Aprendendo através dos jogos” foi uma oficina realizada por
meio de desenvolvimento de jogos, a fim de estimular o inte-
resse no desenvolvimento de aplicativos com graficos interati-
vos. Ocorreu em uma sala de informatica fornecida pelo IFMA/
Campus Imperatriz.

A oficina “Robdtica educativa com Lego”, que foi realizada em
uma das salas de aula, teve como intuito incentivar a curiosidade
das meninas na area da robdtica e principalmente nas areas afins,
como por exemplo: Matematica, Fisica, Historia e Ciéncias.

“Criando Podcast” foi uma oficina realizada em um dos labora-
torios de informatica do IFMA/Campus Imperatriz, cujo intuito
foi apresentar ferramentas computacionais para a confeccao
de podcasts, 0 que permite que as alunas possam ser ouvidas
por essa tecnologia.

“Introducdo a robdtica sustentavel” foi um minicurso realizado
em uma das salas de aula disponibilizada pelo Campus. Na ro-
bdtica sustentavel, ndo se utilizam materiais tecnologicos, mas
materiais reciclaveis descartados no lixo ou que ficam guarda-
dos em casa sem serem utilizados.

"Mao no Hardware" foi uma oficina executada em uma das sa-
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las de informatica, com materiais de computacdo adequados,
bem como toda a parte hardware do computador. O oficineiro
explicou e mostrou de forma pratica cada peca e falou sobre os
problemas de funcionamento mais comuns e de facil correcao.

+ No Evento de Encerramento, todas as alunas participantes do
Mermas Digitais estavam presentes.

Nesta perspectiva, 0 Mermas Digitais 2023 justifica-se por inten-
cionar atender a uma demanda da sociedade Imperatrizense reque-
rida por meio do Oficio n° 12 da Unidade Regional de Educacao de
Imperatriz - UREI, do dia 08/05/2023, enviado pela Gestora Regio-
nal de Educacao de Imperatriz, a Dré. Orleane Evangelista de Santana
para o Diretor-Geral do IFMA/Campus Imperatriz, Dr. Lauro dos San-
tos Pinheiro, requerendo a oferta de curso de Formacao Inicial e Con-
tinuada (FIC) em Desenvolvimento Web. A gestora pontuou algumas
consideracoes, tais como: a necessidade de inser¢ao de mulheres nos
cursos de Computacao e suas Tecnologias e a necessidade de a rede
estadual de ensino promover momentos para que as alunas do Ensi-
no Médio aprendam a fazer suas escolhas para ingressarem no Ensino
Superior. No documento, a UREI reconhece a importante contribuicao
do Projeto Mermas Digitais, nos anos de 2020, 2021 e 2022, ao ofe-
recer cursos, palestras e oficinas as alunas regularmente matriculadas
no Ensino Médio.

Compreendendo as consideracoes apontadas pela UREI, o Mer-
mas Digitais redirecionou a metodologia e o cronograma do Projeto
para que o IFMA/Campus Imperatriz possa possibilitar a oferta de cur-
so de Formacgao Inicial e Continuada (FIC) em Desenvolvimento Web,
incentivando as meninas do Ensino Médio da rede Estadual a quere-
rem continuar seus estudos.
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Com isso, pretende-se incentivar as mulheres a escolherem cur-
sos de Computacgao e suas Tecnologias. No percurso de atender a
demanda apresentada pela URE], a diretriz Impacto e Transformacao
Social vai sustentar a reafirmacao da Extensdo do IFMA como o meca-
nismo por meio do qual se estabelece a inter-relacao da comunidade
académica com a rede estadual de ensino, representada por meio das
escolas, como setores da comunidade civil, com vistas a uma atuacao
transformadora, voltada para os interesses e necessidades das alunas.

No percurso de atender a demanda apresentada pela UREI, a di-
retriz Impacto e Transformagdo Social vai sustentar a reafirmacao da
Extensao do IFMA como o mecanismo por meio do qual se estabele-
ce a inter-relacao da comunidade académica com a rede estadual de
ensino, representada por meio das escolas, como setores da comuni-
dade civil, com vistas a uma atuacao transformadora, voltada para os
interesses e necessidades das alunas.

Dessa forma, o foco do Projeto em sua versdo 2023 envolvera
atividades que busquem estabelecer o vinculo com alunas que cur-
sam o Ensino Médio na rede Estadual, sendo elas as beneficiarias do
Mermas Digitais, intenciona formar uma conexdo entre a educacao de
nivel medio e a educacao superior para ampliar os conhecimentos e
incentivar a participacao feminina nas areas da Computacao e afins,
por meio de um curso de Formacao Inicial em Programacao WEB de
200 horas.

Fundamentagdo Tedrica

A participagdo feminina na historia foi marcada por auséncias e ex-
clusdes. Para Santana et al., (2018), historicamente as areas de STEM
sao dominadas por homens. Segundo as pesquisas de Oliveira, Moro
e Prates (2014), mesmo quando uma mulher ou um grupo de mulhe-
res teve grande importancia na historia cientifica, sua participacao foi
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completamente apagada ou ignorada ao se registrarem os fatos. Como
exemplo disso, temos Ada Lovelace, conhecida como a primeira pro-
gramadora; Grace Hopper cientista da Computacao e Contra-Almiran-
te da Marinha, que inventou o primeiro compilador para uma linguagem
de programacao e, igualmente, Hedy Lamarr, atriz e inventora de um
sistema de comunicacao para as Forcas Armadas que serviu de base
para o telefone celular. Essas mulheres, de primordial importancia para
a evolucao da tecnologia, tiveram suas contribuicdes gradativamente
esquecidas pela sociedade, o que contribuiu para a limitacao da mulher
na area da Computacao (Programa Maria, 201/). Consequentemente,
a falta de insercao e interesse das mulheres pelas areas de STEM é a
demonstracdo de como essa falta de reconhecimento afetou e ainda
afeta o publico feminino.

Saccol (2019) relata que a baixa representacao feminina nas areas
de tecnologia € um problema de cunho cultural, pois involuntariamente
o ser humano tende a pensar na figura do profissional da Computagdo
como sendo masculina. Na ocorréncia de algum problema, ‘0 menino
da informatica” é lembrado para resolver, ou ‘o programador” quando o
sistema sofre alguma queda, ou ainda, ‘o cara” que trabalha em campo.

Campos et al (2020) reitera a importancia de desmantelar con-
cepcdes equivocadas para reverter essa situacao, destacando assim a
imperatividade de aproximar as estudantes do Ensino Médio das areas
tecnologicas.

Por causa disso, surgiu o Projeto Mermas Digitais, a partir da
perspectiva do Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC) e assim, o Mermas Digitais intenciona realizar di-
versas atividades que visam encorajar meninas a ingressarem em cur-
sos na area de Computacao, fornecendo informacdes sobre a atua-
¢do profissional das mulheres na tecnologia da informacao, refletindo
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sobre a baixa representatividade feminina na area, analisando dados
sobre mulheres na tecnologia e estimulando um ambiente acolhedor
para o compartilhamento de conhecimentos e experiéncias.

Desse norte, 0 Mermas Digitais tem a intencao de experienciar mais
uma versao objetivando incentivar meninas que cursam o Ensino Médio
da rede publica estadual na cidade de Imperatriz do Maranhao a interes-
sarem-se por cursos de Computacao e suas Tecnologias, por meio da
capacitacao ofertada em um curso de Formacao Inicial e Continuada
(FIC) em Desenvolvimento WEB.

Por meio do Mermas Digitais, o IFMA/Campus Imperatriz caminha
na perspectiva de compreender a Extensao indissociavel a pesquisa € ao
ensino, como uma atividade instigadora de um pensar fazer a formacao
académica em uma pluralidade de saberes que transitam e se tecem na
relacdo dentro e fora do IFMA. Deste modo, a Extensdo sendo entendida
como parte indispensavel do tripé formativo académico-profissional, o
IFMA busca continuar alavancando lutas politicas que viabilizassem a con-
solidacao da Extensao ao lado do Ensino e da Pesquisa.

Em praticamente todas as instituicdes de ensino superior, sao desenvol-
vidos projetos, programas ou agdes extensionistas. Pequenas e distantes
comunidades, assim como setores excluidos por renda, cultura ou raga,
encontram, na universidade, através da Extensao Universitaria, uma for-
ma de inclusdo. Ao se distanciar destes compromissos, a universidade se
encolhe, fecha-se entre suas grades invisiveis, ndo permitindo germinar,
em seu interior, sementes que produzam frutos (Deus, 2020, p .52).

Neste percurso, o Mermas Digitais busca a valorizacao da Exten-
s3ao como locus que transita epistemologicamente pela e na praxis, ou
seja, 0s saberes tedricos articulados aos saberes da acao dos profes-
sores, académicos e comunidade externa, situados em contextos for-
mativos das e nas experiéncias aprendentes, dentro e fora do IFMA, e
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assim, encontram-se: a Extensao, o Ensino e a Pesquisa em processos
de ressignificagdes permanentes.

Por meio do Mermas Digitais, o IFMA/Campus Imperatriz enten-
de a Extensdo como atividade formadora viabilizadora de didlogos
com saberes plurais, fundada na experiéncia e reflexdo vivenciadas
nos multiplos espacos socioculturais, nos quais as referéncias e inten-
cionalidades formativas produzem sentidos também diversos e plu-
rais, e especialmente, o Mermas Digitais, pois busca a valorizagcao da
mulher para que tenha interesse em cursar Computacao e suas Tec-
nologias e, para contribuir com a escolha do curso superior na area da
computacao, € gue as meninas matriculadas no Ensino Médio na rede
Estadual terdo a oportunidade receberem a capacitacdo de um curso
de Formacao Inicial e Continuada (FIC) em Desenvolvimento Web.

O IFMA Campus/Imperatriz compreende que o Mermas Digitais
forma por meio dos professores e académicos do curso de Ciéncia
da Computacao e por intervencao de uma politica de sentidos pro-
duzidos pelos atores que atuam no cotidiano em diversos espacos de
aprendizagem ampliados e ressignificados pelas e nas atividades de
Extensao. Por isso, na proposta do Mermas Digitais, as acdes de ex-
tensao selecionadas serao denominadas de atividades extensionistas
indissociaveis do Ensino e da Pesquisa.

Diante do exposto, destaca-se que o Forum de Pro-Reitores de
Extensao apresenta algumas diretrizes que orientam perspectivas
epistemologicas que valorizam a diversidade, a pluralidade de ideias e
as praticas educativas emancipatorias: a interacao dialdgica, interdis-
ciplinaridade e interprofissionalidade, indissociabilidade ensino-pes-
quisa-extensdo, impacto na formacdo do aluno e impacto na trans-
formacao social sdo diretrizes que precisam ser significadas por meio
da sistematizacao e realizacao das agdes de extensdo na tessitura do
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conhecimento que se da na relacao dentro e fora da Universidade
(FORPROEX, 2013).

Como impacto na transformacado social, a partir do Mermas Di-
gitais, o Campus Imperatriz cria meios das Escolas Estaduais partici-
parem de ag¢des concretas vivenciadas no curso de Ciéncia da Com-
putacdo ofertado por professores e académicos. Nesta perspectiva,
Santos (2000) defende a criacdo de canais de participacdo real e a
autogestao escolar. (Wanderley, 1999). Dessa maneira, emerge um
novo conceito de “sala de aula’, que ndo mais se limita ao espaco fi-
sico tradicional de ensino-aprendizagem. No IFMA, compreende-se
que salas de aula sdo todos os espacos, dentro e fora da instituicao,
em que se apreende e se (re)constroi 0 processo historico-social em
suas multiplas determinacdes e facetas.

Os critérios que dizem respeito aos impactos na formacao do
estudante e a transformacao social remetem, ao mesmo tempo, ao
aspecto pedagogico das acdes extensionistas e seus pressupostos
politicos (FORPROEX, 2012). As diretrizes requerem projetos compe-
tentes do ponto de vista técnico, pedagogico e politico, persisténcia
e coeréncia das acdes extensionistas ao longo do tempo, bem como
instrumentos de avaliacao que extrapolem o ambito da Universidade e
que possam orientar uma trajetoria de acdes extensionistas pela qual
a aprendizagem e a transformacao social sejam consideradas como
resultados indissociaveis e possam ser aplicados nos diferentes niveis
de atuacao: individual, grupal, institucional e nacional (FORPROEX,
2001). A diretriz Indissociabilidade Ensino - Pesquisa - Extensao reafir-
ma a Extensao Universitaria como processo académico.

Nesse caminho, certifica-se que as acdes de extensdo adqui-
rem maior efetividade se estiverem vinculadas ao Ensino e Pesquisa,
ou seja, processo de formacao e conhecimento. No que compete
a Extensao e Ensino, a diretriz indissociabilidade coloca o académico

28 MERMAS DIGITAIS



como protagonista de sua formagao técnica - processo de obten-
¢cdo de competéncias necessarias a atuacao profissional - e de sua
formacdo cidada - processo que |he permite reconhecer-se como
agente de garantia de direitos e deveres e de transformacao social.
E € exatamente isso que o Mermas Digitais proporciona aos acadé-
micos do curso de Ciéncia da Computacao, pois os académicos sao
protagonistas em todos o0s passos do Projeto.

No Mermas Digitais, a diretriz Interacao Dialdgica orientara o
desenvolvimento de relacdes entre o IFMA/Campus Imperatriz e as
Fscolas Estaduais, envolvendo alunas dos 1°, 2° e 3° anos do Ensino
Medio. Essas relacdes serao marcadas pelo didlogo e partilha de sa-
beres, superando-se, assim, o discurso da hegemonia académica e
substituindo-o pela ideia de alianca com movimentos, setores e or-
ganizacdes sociais. A intencao do Mermas Digitais € pressupor uma
acao de mao dupla: do IFMA/Campus Imperatriz para a sociedade
Imperatrizense e da sociedade para o Campus. Os atores sociais que
participardo da acao também contribuirdo com a producao do co-
nhecimento, oferecerdo ao Campus os saberes construidos em suas
praticas cotidianas, em seus fazeres profissionais ou vivéncias comu-
nitarias. Para tanto, serdo necessarias a apropriacao e a democrati-
zagao da autoria dos atores sociais, assim como suas participacoes
efetivas em acdes desenvolvidas nos espacos do proprio Campus. O
projeto Mermas Digitais apresenta-se como um convite para inspirar
e promover o aprendizado tecnoldgico as meninas que cursam o En-
sino Medio da rede Estadual.

Sendo assim, 0os académicos do curso de Ciéncia da Computa-
cao terao possibilidades de, a partir do Mermas Digitais, participarem
da producao académica por meio das atividades de Extensao, seja
no formato de e-books ou capitulos de e-books, artigos em perio-
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dicos, anais e cartilnas, seja no formato de apresentacdes em eventos
ou outros produtos artisticos e culturais, a depender do que consegui-
rem produzir durante a materializagao das etapas do Projeto. No que
compete ao aluno do curso de Ciéncia da Computag¢ao ser impacta-
do durante a sua formacao, a sua participacao nas agdes de Extensao
deve estar sustentada em iniciativas que viabilizem a flexibilizagdo cur-
ricular e a integralizacao de créditos logrados nas acdes de Extensao.

Objetivo Geral

Despertar em meninas do Ensino Médio da rede Estadual, por
meio de um curso de Formacao Inicial e Continuada (FIC) em De-
senvolvimento Web, o interesse por cursos de Computagao e suas
Tecnologias, para que se sintam motivadas a iniciar e sequir carreira
na area de Tecnologia da Informacao (Tl), visando aumentar a repre-
sentatividade das mulheres nesse campo.

Metodologia da Execugéio do Projeto

A equipe organizadora do Projeto Mermas Digitais € composta
por discentes e docentes do curso de Ciéncia da Computacao e uma
professora de Educacgado do IFMA/Campus Imperatriz. O projeto apre-
senta-se como um convite para inspirar meninas que cursam o Ensino
Medio na rede Estadual e promover o seu aprendizado tecnologico,
assim como prepara-las para o mercado de trabalho e para a continui-
dade dos estudos na area.

Acbes de Extensdo

O Mermas Digitais sera desenvolvido de agosto de 2023 a mar-
co de 2024 por meio de um curso de Formacao Inicial e Continuada
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(FIC) em Desenvolvimento Web, iniciativa do IFMA/Campus Impe-
ratriz, que visa proporcionar as alunas uma introducao ao mundo da
programacao web com o objetivo de incentivar a participacdo femini-
na em areas de tecnologia e computacao. A metodologia do projeto
busca preparar as alunas para o mercado de trabalho e para a continui-
dade dos estudos na area.

Procedimentos e técnicas que serdo utilizados na
execucdo das atividades previstas

A metodologia adotada para a execucao do Projeto € composta
por aulas tedricas e praticas ministradas por professores e tutores ca-
pacitados na area de programacao web e com experiéncia em ensino.
As aulas tedricas serao apresentadas de forma clara e objetiva, abor-
dando conceitos basicos de programacao, linguagens de marcacao e
estilos, além de introduzir ferramentas e recursos utilizados na criagdo
de sites e aplicagdes web. As aulas praticas serao realizadas em labo-
ratérios de informatica, com a utilizacao de softwares de desenvolvi-
mento e recursos web.

Durante as aulas praticas, as alunas serao orientadas na constru-
cao de projetos, que poderao ser desenvolvidos individualmente ou
em grupo, de acordo com a preferéncia e interesse de cada uma. Os
projetos serdo avaliados pelos professores e pelos colegas, de forma
a estimular a criatividade e o espirito colaborativo. Alem disso, pode-
rao ser oferecidas atividades extracurriculares, como visitas técnicas a
empresas de tecnologia e participacao em eventos da area, com o in-
tuito de ampliar a visdo das alunas sobre as possibilidades de atuacao
profissional.

Para auxiliar no aprendizado, serao disponibilizados materiais de
apoio, como apostilas e tutoriais, para que as alunas possam aprofun-
dar os conhecimentos adquiridos durante as aulas.
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Etapas planejadas em consondncia com as metas/
atividades em cada més

O Projeto ofertara 40 vagas para um curso que tera duracao de
200 horas, com dois encontros semanais, 4 horas a cada dia. Ao final
do Projeto, as alunas receberdo certificado de conclusao, reconhe-
cido pelo IFMA. Aléem de preparar as alunas para o mercado de tra-
balho e para a continuidade dos estudos na area, o Projeto buscara
incentivar a participacao feminina nas areas de Tecnologia e Compu-
tacao, contribuindo para a promocao da igualdade de género e para
a diversidade na area.

O curso desenvolvera habilidades para conceber e implementar
solucdes criativas e inovadoras, formando profissionais aptas a atua-
rem no mercado de trabalho como desenvolvedores web, designers
de interfaces, entre outras posicdes relacionadas ao desenvolvimen-
to web. O objetivo sera capacitar as alunas a criar websites dinamicos
e interativos, utilizando tecnologias e ferramentas modernas, com
uma formacao solida em design, gestdo de projetos e usabilidade.

Para tanto, a matriz curricular do curso FIC consta com as disci-
plinas e suas respectivas cargas horarias: Introducao a computagao
(32h), Introducao a programacao (56h), Modelagem de sistemas e
interfaces Web (32h), Desenvolvimento Web | (40h), Desenvolvi-
mento Web Il (40h). Com essa matriz, busca-se criar uma profis-
sional que esteja apta a atuar em empresas de tecnologia, agéncias
digitais e empreender na criagao de sites e aplicacdes web. Alem
disso, o conhecimento adquirido pode ser aplicado em diferentes
setores, como e-commerce, educacao, saude, entre outros.
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Cronograma de execugéo — 23/06/2023 a 29/03/2024

Quadro 11: Cronograma de Execucao
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Fonte: Autoria propria (2023)

Acompanhamento e avaliagdo do projeto
durante a execugdo

O acompanhamento das atividades do curso FIC sera feito perio-
dicamente por meio do registro de aulas no sisterma académico, fre-
quéncia e lancamento de notas. Cada aluna recebera apostilas e tera
acesso aos tutoriais.

As atividades avaliativas serao por meio de fichas. A gestao do
registro de frequéncias e de atividades semanais dos alunos bolsistas
sera realizada no SUAP,

Resultados Esperados

Como resultados, espera-se que ocorra a disseminagao dos co-
nhecimentos, capacitacao profissional e a desmistificacdo sobre o
campo da Computacao, que contribuirdo para a participacao das mu-
lheres no campo das Ciéncias, uma vez que o projeto trara discussdes
e atividades que gerem impacto. Dessa forma, possibilitara a identi-
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ficacao das dificuldades encontradas pelas meninas da rede publica,
para a Nnao adesao aos cursos da area de exatas.

A parceria estabelecida serd com a rede estadual de ensino do
municipio de Imperatriz do Maranhdo. Os resultados qualitativos e
quantitativos serao contemplados a partir da materializacao do obje-
tivo geral da proposta e das metas/atividades desenvolvidas em cada
més, conforme proposto no cronograma de execugao.

Apos a finalizacao da carga horaria do curso FIC, espera-se con-
feccionar artigos com relatos de experiéncia acerca da execucdo das
atividades desenvolvidas durante o projeto Mermas Digitais em even-
tos correlatos com as atividades desenvolvidas, como o Women in In-
formation Technology - (WIT), do Congresso da Sociedade Brasileira
de Computacao - (CSBC). Propbe-se a confecgdo de um livro com
uma abordagem mais detalhada da experiéncia de todo o projeto de
extensdo, cujo objetivo € compartilhar o conhecimento gerado pela
execucao do Projeto Mermas Digitais, visto que o projeto contempla a
relacao ensino, pesquisa e extensao.

Os impactos educacionais ocorrerao com base nos criterios que
dizem respeito aos impactos na formacao do académico do curso de
Ciéncia da Computacao e a transformacado social, ao mesmo tempo,
30 aspecto pedagogico das acdes extensionistas desenvolvidas por
esses estudantes e seus pressupostos politicos.

A abrangéncia de divulgagao do curso sera local, pois contem-
plard apenas as meninas que cursam o ensino méedio na rede publica
estadual do municipio de Imperatriz do Maranhdo. As etapas do Pro-
jeto tambem serao disseminadas por meio das redes sociais. Todos
os participantes do Projeto serdo certificados no final da execucdo de
todas as atividades.
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Introducdo

Computacao é uma area com crescente demanda de profissio-
nais. Entretanto, ao pensar em computadores, vem logo a lembran-
ca de nomes como Mark Zuckerberg, Bill Gates, Steve Jobs, tendo
predominantemente homens como seus principais representantes
(Sidnei, 2020). Ao longo da historia, as areas Science, Technology,
Engineering and Mathematics (STEM) sempre foram dominadas pe-
los homens. Para reverter esse cenario, € preciso desconstruir muitas
ideias e aproximar as meninas do ensino basico das areas tecnologi-
cas. E necessario despertar o interesse delas pela drea de exatas, mos-
trando as possibilidades e oportunidades que a tecnologia oferece. A
partir disso, elas poderao ver a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Ma-
tematica como uma opcao de carreira.

De acordo com Oliveira (2014), a presenca feminina na Computa-
cao (assim como em outras ciéncias) tem sido longamente estudada
e discutida, pois fomentar o interesse de meninas pela area é essencial
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para promover a igualdade de género em uma industria predominan-
temente masculina. Nos ultimos anos, com muito esforco, as mulheres
tém feito algum progresso no campo da computacao (Moreira, 2015).
No entanto, mesmo que sua presenca nas areas de STEM tenha cres-
cido, ainda € menor em relacdao aos homens. Ainda ha um esteredtipo
de que essa € uma area voltada apenas para o publico masculino, o
que pode afastar as mulheres. Portanto, incentivar e apoiar a entrada
de mais mulheres na area € um passo importante para a construcao de
um futuro mais justo e equitativo.

Pensando nisso, surgiram diversas iniciativas para atrair mulheres
para os campos de STEM. Uma delas € o projeto de Extensao Mer-
mas Digitais do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
do Maranhao (IFMA), afiliado ao programa Meninas Digitais da So-
ciedade Brasileira de Computacao (SBC). O projeto € voltado para
alunas da Rede Publica de Ensino e tem como objetivo apresentar a
area de informatica e das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao,
motivando-as a seguir carreira nessas areas. O projeto € dividido em
oficinas, como a de "Robdtica com Arduino”, que é o foco deste artigo.

A robdtica por ser uma area multidisciplinar que envolve conheci-
mentos de diversos campos de estudos, como: Eletronica, Engenha-
ria Mecanica, Ciéncia da Computacao, Matematica, Fisica etc., pode
ampliar as perspectivas profissionais das alunas. Com iniciativas como
essa. Espera-se que cada vez mais mulheres sejam encorajadas a in-
gressar na area da computacao e STEM, de modo geral.

O objetivo deste artigo é apresentar a Oficina de Robdtica com
Arduino do projeto de extensao Mermas Digitais que possibilitou as
participantes se familiarizaremn com o IFMA e trocar experiéncias com
monitoras graduandas do curso de Ciéncia da Computacao com o
intuito de esclarecer duvidas sobre a area de Computacao. A atividade
foi realizada em colaboragdo com algumas escolas publicas estaduais
da cidade.
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Robética e sua Importéncia na Area da
Computacgdo

Na area da computacdo, a robdtica oferece varias oportunidades
e beneficios, um deles é a possibilidade de promover a aprendizagem
por meio da aplicacao da robdtica como estratégia de ensino. Ela im-
pulsiona a inovagao tecnologica, levando ao desenvolvimento de no-
vas solucdes e dispositivos que podem melhorar a vida das pessoas.
Alem disso, a robotica estimula a criatividade, a resolucao de proble-
mas e o pensamento I6gico, habilidades essenciais para profissionais
da area de computacao (Silva, 2019).

A robdtica € uma area multidisciplinar, que abrange conteldos
de diversas areas, objetivando a construcao de robds para as mais di-
versas tarefas (Perez, 2013; D'abreu, 2007). Algumas delas, sdo:

*  Engenharia mecanica: tem o objetivo de projetar e construir
0s componentes mecanicos dos robds, como bracos, articula-
coes e dispositivos de locomocao;

+ Eletrénica: uma das principais areas, desenvolve circuitos e sis-
temas eletronicos que permitem o controle e a comunicacao
dos robds;

+  Ciéncia da computacao: a robdtica necessita de programado-
res para programar o comportamento e as fungdes dos robos;

+ Matematica: area essencial, pois realiza calculos e modelagens
NeCcessarios para a cConstrucao e operacao dos robds;

+ Fisica: para compreender os principios e leis que regem 0 mo-
vimento, a energia e outras propriedades fisicas dos robods.

Esses sao apenas alguns dos campos de estudo que a robdtica
pode abranger, considerando que € uma area em constante evolucao
e expansao e foi um dos motivos da escolha dessa abordagem para
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ser trabalhado com as meninas do ensino medio da rede estadual.
Nesse contexto, o intuito da oficina € promover o interesse de meni-
nas pela robadtica e pela computacao, visto que e crucial para garantir
uma representacao equitativa de género nesses campos em que a
predominancia € masculina.

Metodologia

A inclusao e o incentivo de meninas nas areas de computacao
e tecnologia sdo fundamentais para garantir uma representatividade
equilibrada nesses campos. Para isso, € importante criar experiéncias
que despertem o interesse e motivem as meninas a explorar essas
areas desde cedo. Nesse sentido, a oficina "Robdtica com Arduino” do
projeto de Extensao Mermas Digitais, desenvolvido pelo IFMA/Cam-
pus Imperatriz, foi criada.

O presente estudo aborda a construcao de um relato de expe-
riéncia com o uso de metodologias ativas de aprendizagem (Resnick;
Berg; Eisenberg, 2000), em que as alunas tiveram a oportunidade de
construir e desconstruir os projetos, ou seja, nao fizeram o uso apenas
de tecnologias prontas, mas tambem, construiram seus proprios robos
desde o circuito simples da protoboard até o robd pronto e funcional.

O desenvolvimento da oficina foi dividido em 4 etapas: 1) Reu-
niao preliminar com os alunos e alunas, graduandos do curso de ba-
charelado em Ciéncia da Computacao do IFMA/Campus Imperatriz
de diferentes periodos interessados em ser monitores da oficina; 2)
Minicurso com o professor Dr. Daniel Duarte Costa, visando a forma-
cao dos monitores; 3) Elaboracao dos materiais didaticos, bem como
os conteudos ministrados em cada aula (Tabela 2.1); 4) Realizacao da
oficina que foi dividida em quatro aulas.
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Tabela 2.1: Atividades desenvolvidas e contelidos abordados na oficina de
Robdtica com Arduino

Fonte: Autoria propria (2023)

A oficina de robdtica teve como intencionalidade principal esti-
mular o interesse das alunas pelo curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacao do IFMA/Campus Imperatriz, ao mesmo tempo em que
incentivou a participacdo delas nas areas de Tecnologia da Informa-
cao (T1). Essa iniciativa visou promover a igualdade de género tanto
na tecnologia quanto nas carreiras relacionadas, oferecendo as alunas
uma oportunidade pratica de explorar e se envolver com conceitos
computacionais por meio da robotica.

Apos a introducdo inicial sobre os conceitos fundamentais do
Arduino e seus componentes, as alunas foram organizadas em duplas
e receberam kits de robdtica para explorar e criar projetos. Esses kits
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foram compostos basicamente por hardware, software e documenta-

cao (De Oliveira, 2015). Os kits de robotica disponibilizados continham

uma variedade de componentes, como:

44

Placas Arduino: as alunas receberam placas Arduino, que sao
microcontroladores programaveis amplamente utilizados na
robdtica. Essas placas forneceram a base para a criagdo e
controle dos projetos;

Protoboard: € uma placa de ensaio (ou breadboard) que per-
mite a conexao temporaria de componentes eletronicos sem
a necessidade de soldagem. A presenca da protoboard no kit
foi fundamental para as alunas, pois permitiu que elas montas-
sem circuitos eletréonicos de forma rapida e flexivel. Elas pude-
ram experimentar diferentes configuracdes, testar conexdes e
prototipar seus projetos de forma agil e segura. A protoboard
proporcionou um ambiente pratico e interativo para a aplica-
cao dos conceitos teoricos aprendidos durante a oficina.

Sensores: 0s kits incluiam diversos tipos de sensores, como
temperatura, movimento e distancia. Eles permitiram que as
alunas coletassem informacdes do ambiente e as utilizassem
em seus projetos.

Componentes eletronicos: os kits também continham uma
variedade de componentes eletronicos, como resistores,
capacitores, LEDs e fios de conexdo. Esses componentes
foram essenciais para a montagem dos circuitos elétricos e
para adicionar funcionalidades aos projetos.
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Figura 2.1: Kit entregue as alunas

Fonte: Autoria propria (2023)

Realiza¢do da Oficina

O projeto teve inicio em 01/08/2022 e foi concluido em
31/03/2023, com uma duracao de aproximadamente 8 meses. Foi di-
vidido em duas etapas, cada uma com a duragao de trés meses, com
intervalos de um més para a elaboracao de planejamentos, e envolveu
alunas das escolas publicas estaduais da cidade de Imperatriz.

Na primeira etapa, as inscricdes foram realizadas por meio de um
formulario do Google Forms. Esse processo permitiu que as interessa-
das se inscrevessem de forma pratica, fornecendo informacdes rele-
vantes. Ja na segunda etapa, o processo de sele¢cao ocorreu por meio
de um edital. Esse edital foi divulgado amplamente, permitindo que
alunas de diferentes escolas publicas estaduais tivessem conhecimen-
to da oportunidade e pudessem se candidatar.

INTRODUZINDO MENINAS NO UNIVERSO TECNOLOGICO 45



Essa abordagem por etapas e diferentes formas de inscricdo
possibilitou uma participacao mais ampla e diversificada das alunas, ga-
rantindo a representatividade de diferentes escolas e comunidades. Ao
combinar o uso do formulario do Google Forms na primeira etapa e o
edital na segunda etapa, o projeto foi capaz de alcangar um maior nu-
mero de alunas interessadas em participar, promovendo, assim, a inclu-
s30 e 0 acesso igualitario as oportunidades educacionais oferecidas.

Projetos desenvolvidos

A oficina teve inicio com uma aula introdutoria sobre os conceitos
basicos da robotica e, a partir disso, os participantes foram direcio-
nados para a realizacao de dois projetos principais: © primeiro envol-
vendo a criagdo de um semaforo de transito interativo impresso em
3D, e o segundo focado no desenvolvimento de um carrinho robotico
capaz de desviar de obstaculos.

O projeto do semaforo de transito interativo consiste em simular
o funcionamento de um semaforo para pedestres em conjunto com
um semaforo para automoveis. Nesse caso, o semaforo dos carros
permanece com o sinal verde, indicando que podem prosseqguir, até
que o botao do pedestre seja acionado, momento em que o sinal dos
carros € alterado para vermelho, sinalizando a parada dos veiculos e a
abertura do semaforo para pedestres.

Ja o sequndo projeto, que é a etapa final da oficina, envolve a
construcao de um robd totalmente autbnomo capaz de se locomover
em um ambiente sem colidir com obstaculos. O processo de desen-
volvimento desse robo foi dividido em duas partes. Primeiramente, as
alunas receberam explicacdes detalhadas sobre o funcionamento do
robd, incluindo seus componentes, circuito e programacao. Na segun-
da etapa, elas tiveram a oportunidade de montar o robd, transferir o
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codigo para o microcontrolador e realizar testes para verificar o de-
sempenho de cada robo construido.

Projeto 1: Semdaforo interativo em impresso em 3D

O primeiro projeto teve como objetivo incentivar as alunas a de-
senvolverem projetos relacionados ao seu cotidiano, por isso, foi pro-
posto o desafio de construir um Semaforo de Transito Interativo im-
presso em 3D. Para realizar esse projeto, as alunas foram divididas em
equipes de trés pessoas, cada uma recebendo um conjunto de instru-
¢bes contendo o circuito e o codigo necessario para o funcionamento
do semaforo.

A montagem do semaforo ocorreu em duas etapas distintas. Na
primeira etapa, as alunas realizaram a montagem inicial do circuito utili-
zando um protoboard, o que permitiu uma melhor visualizacao e com-
preensao dos componentes utilizados. Ja na segunda etapa, as alunas
tiveram a oportunidade de dar vida ao projeto, utilizando as pecas pre-
viamente impressas em uma impressora 3D. A imagem 2.2 apresenta
o semaforo montado, demonstrando a aplicacao pratica dos concei-
tos aprendidos ao longo da oficina.

Figura 2.2: Seméaforo de transito impresso em 3D montado

Fonte: Autoria propria (2023)
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Conforme observado na figura 2, as participantes da oficina tive-
ram a oportunidade de interagir com pecas impressas em 3D. Essas
pecas foram fabricadas na Fabrica de Inovacdao do campus, utilizando
uma impressora 3D doada para o projeto. E importante ressaltar que
as alunas ndo estiveram envolvidas no processo de modelagem e im-
pressao das pecas do semaforo. No entanto, mesmo sem essa expe-
riéncia direta, elas foram capazes de montar e conectar corretamente
as pecas, além de fazer o semaforo funcionar adequadamente. Isso se
deve ao fato de que o funcionamento do seméaforo € uma realidade
comum em seu dia a dia.

E vélido destacar o valor dessa abordagem, pois permite que as
alunas explorem a aplicacao pratica da tecnologia 3D sem precisar
dominar todas as etapas de sua producao. Ao concentrar-se na mon-
tagem e conexao das pecas, elas adquirem conhecimento sobre o
funcionamento interno do semaforo, desenvolvem habilidades prati-
cas em eletronica e compreendem a importancia dessa tecnologia em
contextos cotidianos. Dessa forma, a oficina proporcionou uma expe-
riéncia enriquecedora que une teoria e pratica, capacitando as alunas
a se tornarem criadoras e solucionadoras de problemas no campo da
robotica e tecnologia.

Projeto 2: Veiculos Robéticos com habilidades de desviar
de obstdaculos

Segundo Bertoleti (2020), os carrinhos, por serem "aderecos
tecnologicos” que aparentam ganhar vida durante a operacao, cap-
turam bastante atencao. Por esse motivo, a criacao de carrinhos que
desviam de obstaculos foi escolhida como segundo projeto da oficina,
devido a fascinacao que os robds despertam.

A etapa final do projeto, de forma semelhante ao anterior, con-
tou com a colaboragao de monitores para orientar as equipes na mon-
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tagem. Cada grupo de alunas teve a assisténcia de um monitor designa-
do, cuja responsabilidade foi auxilid-las no desenvolvimento da atividade
proposta. Essa parceria entre as meninas e os monitores desempenhou
um papel fundamental para garantir um ambiente de aprendizado cola-
borativo e encorajador durante todo o processo de criagao.

Durante a etapa inicial da montagem do robd, os monitores as-
sumiram a responsabilidade pela soldagem dos componentes, fixacao
das pecgas e colagem do sensor no chassi. Por sua vez, as alunas de-
sempenharam um papel ativo na conexao do circuito, bem como na
programacao do robd, contando com o auxilio dos monitores e utilizan-
do o material didatico disponibilizado. Foi uma colabora¢do conjunta em
que as equipes se envolveram em todas as etapas do processo.

Figura 2.3: Montagem de Chassi dos robos feito pelos monitores

Fonte: Autoria propria (2023)

Apos a conclusao da montagem, os carrinhos foram submetidos
a testes minuciosos, revelando o funcionamento adequado da maioria
deles. Além disso, os monitores auxiliaram na identificacao e correcao
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de eventuais erros de ligacao, garantindo que todos os carrinhos es-
tivessem operando corretamente. Essa experiéncia proporcionou as
alunas a oportunidade de aplicar seus conhecimentos praticos e de-
senvolver habilidades em eletronica, programacao e solucao de pro-
blemas, consolidando assim seu aprendizado na oficina de robdtica.

Figura 2.4: Carrinho montado e pronto para receber o codigo

Fonte: Autoria propria (2023)

A programacao do carrinho envolveu a definicdo de logica e al-
goritmos que permitissem a interpretacao dos dados obtidos pelos
sensores e a tomada de agdo apropriada. Isso incluiu a definicdo de
direcdes de movimento, ajustes de velocidade e acdes especificas
para evitar colisdes. Durante os testes, foi possivel observar o funcio-
namento do carrinho em acgao, a medida que ele detectava obstacu-
los, realizava os desvios necessarios e continuava sua trajetoria.

No processo de construgdo e funcionamento do carrinho, as
alunas tiveram a oportunidade de aplicar seus conhecimentos em ele-
tronica, programacao e mecanica, alem de desenvolver habilidades
de resolucao de problemas e trabalho em equipe. Essa experiéncia
pratica na oficina de robdtica proporcionou um aprendizado enrique-
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cedor, permitindo que as alunas explorassem o potencial da robotica e
desenvolvessem suas habilidades técnicas e criativas.

Resultados e Discussoes

O projeto foi realizado na instituicdo proponente e contou com
a participacao de 81 meninas, do 1° ao 3° ano do ensino medio, pro-
venientes de escolas publicas estaduais do municipio e regiao. Os re-
sultados obtidos a partir desta experiéncia possibilitaram que as alunas
se aproximassem da realidade tecnoldgica de maneira mais efetiva,
contribuindo para a ampliagdo do conhecimento acerca do universo
STEM e para a formacdo de uma visdo mais concreta sobre a aplica-
cdo das tecnologias em diferentes areas do mercado de trabalho.

A oficina de Robdtica com Arduino obteve uma excelente res-
posta das alunas participantes. Durante a oficina, elas demonstraram
um alto nivel de engajamento e receptividade, o que contribuiu signi-
ficativamente para o desenvolvimento de suas habilidades nas areas
relacionadas a robotica. As alunas receberam bem a oficina, mostran-
do entusiasmo e interesse em aprender sobre robdtica. Esse enga-
jamento pode ser atribuido a abordagem pratica adotada durante as
atividades, que proporcionaram experiéncias concretas com circuitos
e componentes eletronicos.

Os resultados obtidos corroboram com as descobertas de
Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2017), que afirmam em sua pesquisa que
a manipulacao de objetos tecnoldgicos relacionados a robotica des-
perta a curiosidade dos estudantes, alem de proporcionar motivacao
e compreensao em diversas areas do conhecimento, como compu-
tacdo, programacao e eletronica basica. Nesse sentido, acreditamos
que a oficina de robdtica superou as expectativas. Além disso, a par-
ticipacdo na oficina proporcionou o desenvolvimento de habilidades
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em disciplinas relacionadas a robdtica, contribuindo para uma maior
aproximacao com a realidade tecnoldgica das alunas e fortalecendo
seu potencial na area de STEM.

Consideragdes Finais

Neste artigo, foi apresentada a Oficina de Introducao a Robdti-
ca do projeto de Extensao Mermas Digitais, que teve como proposito
fornecer as alunas participantes uma introducdo abrangente sobre a
robdtica, abordando conceitos, definicdes e praticas fundamentais. A
oficina despertou grande interesse entre as alunas, pois além de pro-
porcionar experiéncias praticas com circuitos, tambéem abordou disci-
plinas relevantes como eletronica e programagao.

Realizada no IFMA/Campus Imperatriz, a oficina teve como obje-
tivo atender alunas do Ensino Méedio de 19 escolas estaduais da cida-
de. Os resultados obtidos nesta primeira etapa do projeto revelaram
que a oficina foi um tremendo sucesso entre as alunas, especialmente
no que diz respeito a motivacdo para 0s estudos e ao interesse em
sequir carreiras relacionadas as areas de STEM.

Atraves dessa iniciativa, as alunas tiveram a oportunidade de ex-
plorar o fascinante mundo da robdtica, desenvolvendo habilidades
técnicas e criativas, aléem de estimular o pensamento critico e a reso-
lucdo de problemas. O envolvimento com os conteudos abordados
na oficina despertou a curiosidade e o entusiasmo das alunas, incen-
tivando-as a buscar conhecimentos mais avan¢cados na area e a con-
siderar a possibilidade de ingressar em cursos superiores relacionados
a tecnologia.

Essa experiéncia enriquecedora proporcionou Nao apenas um
maior entendimento sobre a robdtica, mas também uma visao am-
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pliada das possibilidades de carreira na area, mostrando as alunas a
importancia de se prepararem para um futuro cada vez mais tecnolo-
gico. Espera-se que a continuidade e expansao dessa oficina possam
contribuir para um aumento significativo da participagdo feminina em
campos tradicionalmente dominados por homens, promovendo a di-
versidade e a igualdade de género no setor de STEM.
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Introducgdo

Desde sua criagao em 1984, a impressao 3D tem sido utilizada
como uma tecnologia inovadora capaz de ampliar significativamente
o0 modo de producao de objetos, possibilitando a utilizacao de novas
técnicas que permitem a fabricagdo de produtos complexos com ra-
pidez e eficiéncia (Vaz; Junior, 2020). Sua aplicagdo consiste na pro-
ducdo de objetos fisicos através da adicao de material em camadas, a
partir de modelos digitais desenvolvidos em softwares Computer Ai-
ded Design (CAD), abrindo novas possibilidades e oportunidades para
diversas industrias e setores, como medicina, engenharia, tecnologia,
design e educacao (Zaparolli, 2019).

Neto, Loubet e Albuquerque (2019) abordam a utilizagcdo da im-
pressao 3D como recurso didatico para a fabricacdo de materiais que
auxiliam no processo de ensino-aprendizado, de forma ludica e prati-
ca, a fim de despertar e aprimorar o interesse dos estudantes para as
areas de Ciéncias Exatas e da Terra. Vaz e Junior (2020) destacam sua
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utilizacdo como ferramenta auxiliar para instigar os estudantes no de-
senvolvimento de outras habilidades, como criatividade, senso critico,
autonomia e capacidade de resolver problemas por meio de acdes
interdisciplinares guiadas pelos principios do Movimento Maker e pela
metodologia Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(STEM), que objetivam a construcao do conhecimento com os estu-
dantes no centro do aprendizado.

De acordo com Kotz, Kovatlie Locatelli (2019), o uso de tecnologias
digitais no contexto educacional torna o ensino mais atrativo e interativo,
aumentando a participacao e interesse dos estudantes em outras areas.
Ademais, Frigo et al. (2020) ressalta a importancia da implementacao
dessas ferramentas no desenvolvimento de atividades que promovam
a motivacao e engajamento de mulheres nas areas de ciéncia, tecnolo-
gia, engenharia, artes e matematica, tendo em vista o potencial dessa
abordagem. Um projeto que compartilha desses objetivos € o Mermas
Digitais, parceiro do Programa Meninas Digitais da Sociedade Brasileira
de Computacao, que desenvolve diversas atividades interdisciplinares
nas areas de STEAM com meninas do ensino medio.

Nesse sentido, este artigo tem como objetivo apresentar o poten-
cial da oficina “Imprimindo a Vida em 3D", desenvolvida pelo projeto
Mermas Digitais, como atividade interdisciplinar para atrair o interesse
de meninas do ensino medio nas areas de Ciéncias Exatas e suas tec-
nologias, através do aprendizado criativo e inovador. Para tal, a oficina
apresenta momentos praticos com a ferramenta Tinkercad, seguindo
como base o livro “Impressao 3D: imaginar, planejar e materializar’, do
autor Menta et al. (2018), que explora os beneficios e caracteristicas
da impressao 3D em conjunto com sua aplicacao pratica em projetos
educacionais.

Nessa perspectiva, essas abordagens oferecem uma oportuni-
dade Unica para promover a inclusao e interdisciplinaridade nas areas
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de tecnologia e engenharia, uma vez que a impressao 3D pode atuar
como recurso educacional gue auxilia no processo de ensino-aprendi-
zado. Quando apresentada de forma ludica e atrativa, é possivel enga-
jar as meninas, estimulando-as a conhecerem tecnologias inovadoras.
Alem disso, a atividade proposta pode ser adaptada e replicada em
outras iniciativas que visam alcancar os mesmos objetivos de inclusao
e disseminacao de conhecimento no ensino tecnologico, pois essa
abordagem tem um potencial significativo para transformar a forma
como as meninas veem dentro do contexto da tecnologia.

Impressdo 3d na Educacgdo

A educacao tem passado por constantes transformacdes e vem
buscando aprimorar o aprendizado dos alunos por meio de metodo-
logias mais eficientes, como a STEAM, que busca orientar a educa-
cao voltada para o desenvolvimento de projetos interdisciplinares em
areas como ciéncias, tecnologia, engenharia, arte e matematica. Ade-
mais, essa metodologia proporciona um aprendizado mais ativo e sig-
nificativo para os estudantes, valorizando a criatividade, inovacao, au-
tonomia e o trabalho colaborativo, enquanto os estudantes sao postos
no centro do aprendizado, em busca de encontrar solucdes e resolver
problemas (Batista; Dezen, 2021).

Outra vertente que surgiu atraves da metodologia STEAM e o
Movimento Maker, com a criacao de espacos voltados para o desen-
volvimento de projetos e ideias, atraves da disposicao de materiais e
equipamentos, como impressoras 3D. O Movimento Maker tambéem
tomou espago no ambiente educacional, ao incentivar a criatividade,
0 pensamento inovador e a autonomia dos alunos na resolugao de
problemas (Vaz; Neri junior, 2020). Ambas as vertentes norteiam as
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formas de utilizacao da impressdo 3D, uma tecnologia que vem des-
pertando o interesse de diversos setores em decorréncia da sua ca-
pacidade de produzir objetos tridimensionais atraves de modelos digi-
tais, de forma rapida e precisa, permitindo sua exploracao em diversas
aplicacdes.

Nesse contexto, segundo Kot, Kovatli e Locatelli (2019), a im-
pressao 3D pode ser utilizada como recurso educacional atrelado aos
principios da Cultura Maker e da metodologia STEAM, incentivando o
engajamento dos estudantes ao mesmo tempo em que proporciona
um ambiente de ensino e aprendizado inovador. No ambito da educa-
¢do, aimpressao 3D traz diversos beneficios, como a possibilidade de
tornar as atividades mais ludicas e interactivas, promovendo iniciativas
interdisciplinares que envolvem multiplas disciplinas, promovendo a
aprendizagem de forma integrada.

Modelando com o Tinkercad

A prototipagem e uma das principais possibilidades da impressao
3D, permitindo a idealizacdao e materializacao de produtos ou proje-
tos ainda em fase de desenvolvimento, a partir de um arquivo digi-
tal. Esses modelos sao desenvolvidos em softwares CAD (Computer
Aided Design), ou desenho assistido por computador, que possibili-
tam a modelagem de diversos objetos por meio da juncdo de formas
geometricas para a construcao de objetos tridimensionais (Basniak;
Liziero, 2017/).

Diversas ferramentas podem ser encontradas na internet que per-
mitem a modelagem tridimensional, desde as mais complexas, como
Blender, Autodesk, SketchUp e Paint 3D, até os mais basicos como
Tinkercad, uma ferramenta online e gratuita com interface intuitiva e
de facil utilizacao (Menta et al., 2018). A utilizacdo dessa ferramenta

INTRODUZINDO MENINAS NO UNIVERSO TECNOLOGICO 59



e ideal para o primeiro contato com modelagem 3D, ao proporcionar
um ambiente simples capaz de transmitir os principais conceitos de
modelagem, como formas geométricas, dimensdes, posicionamen-
tos e coordenadas, além de apresentar um banco de objetos e for-
mas tridimensionais disponiveis para a criacdo de diferentes modelos
(Tinkercad, 2023).

O Tinkercad, por ser uma ferramenta bastante acessivel e intuitiva,
torna-se um excelente recurso educacional para estimular a criativida-
de e aprendizado dos estudantes sobre os parametros da impressao
3D e modelagem tridimensional. Sua mecanica funciona de forma
simples, baseada em arrastar e soltar os objetos na tela, permitindo
que os usuarios escolham os elementos que desejam utilizar em seus
modelos e os posicionem de maneira adequada para a construcao de
diferentes objetos, de modo a estimular a criatividade e o pensamento
critico (Menta et al., 2018). Essa ferramenta, no ambito educacional,
pode proporcionar projetos interdisciplinares que envolvam multiplas
disciplinas, tais como matematica, ciéncia e arte, auxiliando no proces-
so de ensino aprendizado mais ludico e divertido, a medida que esti-
mula outras habilidades, como o pensamento espacial, a resolucao de
problemas e a compreensao de conceitos matematicos e cientificos.

Metodologia

A oficina foi realizada no Instituto Federal do Maranhdo, Campus
Imperatriz, destinado as turmas do projeto Mermas Digitais. Para o seu
desenvolvimento, a metodologia utilizada se baseou no livro de Menta
etal. (2018), que trata sobre a implementacao da impressao 3D como
instrumento incentivador da criatividade e inovacao na educacao. Se-
guindo os principios estabelecidos pelo Menta et al. (2018), as ativida-
des foram organizadas em trés etapas: imaginar, planejar e materializar.
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Na primeira etapa, foram apresentados as alunas conceitos fun-
damentais sobre o funcionamento e aplicagdes da impressao 3D, com
0 objetivo de estabelecer um conhecimento solido e coerente sobre
a tecnologia. Para isso, foram realizados estudos bibliograficos acerca
do funcionamento, técnicas, materiais e aplicacdes da impressao 3D,
conteudos a serem compartilhados com os estudantes. Na segunda
etapa, a ferramenta de modelagem 3D, Tinkercad, foi apresentada as
alunas, com o objetivo de estimular e exercitar a criatividade na cria-
¢do de objetos em 3D. Para tornar essa atividade mais atraente, foi
proposto que um dos objetos modelados fosse escolhido para sua
impressao em 3D, levando-as assim a terceira etapa, a materializacao
do conhecimento.

Na terceira etapa, as alunas foram guiadas até um espaco de Cul-
tura Maker, a Fabrica de Inovacao do IFMA - Campus Imperatriz, na
qual puderam ter contato com diversas aplicacdes da impressao 3D,
como robds, materiais didaticos, equipamentos de suporte, decora-
coes entre outros objetos. Esse foi um momento livre para a explo-
racao, quando puderam visualizar impressées em funcionamento e
entender sobre alguns objetos que estao naquele espaco e seus obje-
tivos, tornando assim a experiéncia mais valida e enriquecedora. Alem
disso, as alunas foram apresentadas a um projeto inovador, o Museu
Maker, que utiliza aimpressao 3D para modelar e imprimir objetos rela-
cionados as areas de engenharia, ciéncia, artes, matematica, biologia
e entre outras areas do conhecimento. Essa metodologia teve como
objetivo fornecer uma experiéncia estimulante e inovadora, ao mes-
mo tempo, em que fornecia informagdes basicas sobre a Impressao
3D e suas aplicacdes.
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Resultados e Discussoes

Por meio da pesquisa bibliografica, foram selecionados os
principais aspectos relacionados a impressao 3D, abordando seu sur-
gimento, funcionamento, aplicacao, parametros e outros topicos rele-
vantes. Os conteudos foram organizados em topicos, de acordo com
a Tabela 3.1, que serviu como ementa para orientar o seminario com
as alunas. O objetivo desta abordagem foi proporcionar as alunas uma
visdo ampla do tema, de forma que pudessem compreender a im-
portancia e a influéncia dessa tecnologia em diversos campos, como
engenharia, medicina, arquitetura e design.

Tabela 3.1 - Conteudo apresentado as alunas para introduzi-las a impressdo 3D

Fonte: Autoria propria (2023)

Durante o semindrio, foram utilizados slides (Figura 3.1) como
recurso visual, contendo imagens e videos dos diferentes tipos de
impressoras 3D e suas aplicagdes, com o intuito de facilitar a com-
preensao das alunas. A abordagem visual contribuiu para despertar o
interesse e estimular a participa¢ao das alunas durante o seminario. Ao
final, as alunas puderam fazer perguntas, tirar ddvidas e compartilhar
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curiosidades sobre o assunto. Essa etapa inicial foi fundamental para
que as estudantes assimilassem os conteudos apresentados e 0s apli-
cassem nas proximas etapas, além de obterem uma visao mais deta-
lhada dos processos de impressao 3D e sua aplicacao.

Figura 3.1 - Apresentagao sobre Impressdo 3D

Fonte: Autoria propria (2023)

A segunda etapa consistiu em uma atividade pratica na qual as
alunas utilizaram computadores para experimentar uma das fases do
processo de impressao 3D: a modelagem dos objetos em softwares
CAD. Essa dinamica foi guiada com a utilizacdo de uma plataforma
simples, o Tinkercad (Figura 2), para proporcionar o primeiro contato
com modelagem. A partir dela, as alunas foram desafiadas a criar obje-
tivos em 3D, que seriam sorteados para posterior impressao utilizando
uma impressora 3D. Atraves dessa atividade, as alunas puderam prati-
car conceitos, como posicionamento, dimensao e espaco, produzindo
uma variedade de objetos, como chaveiros, personagens, animais e
cenarios, aléem de explorarem sua criatividade.
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Figura 3.2 - Interface da plataforma Tinkercad

Fonte: Autoria propria (2023)

Por fim, para materializar os conhecimentos adquiridos com o in-
tuito de conhecerem de perto um ambiente de Cultura Maker, as alu-
nas tiveram a oportunidade de explorar diversos objetos 3D dispostos
no local, como decoracdes, robods e equipamentos (Figura 3). Pude-
ram manusea-los, tirar fotos, fazer perguntas e objetivar o processo
de impressao. Essa experiéncia ludica e motivadora permitiu que as
alunas conhecessem um ambiente que estimula e incentiva a criativi-
dade e inovagao.

Figura 3.3 - Demonstragdo da aplicagao de objetos em 3D

Fonte: Autoria propria (2023)
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Além disso, as alunas foram apresentadas a um dos projetos
desenvolvidos pela Fabrica de Inovacao, o Museu Maker (Figura 4),
que utiliza a impressdo 3D para criar objetos relacionados a diferen-
tes areas do conhecimento, como engenharia, biologia, matematica,
artes e ciéncia.

Figura 3.4 - Visita guiada a Fabrica de Inovagdo para
conhecer o Museu Maker

Fonte: Autoria propria (2023)

Esses objetos sao utilizados como recursos didaticos, visando en-
riquecer o processo de aprendizagem. Essa abordagem teve como
objetivo apresentar uma aplicacao pratica da impressao 3D na educa-
¢ao, a fim de despertar o interesse e incentivar as alunas a explorarem
mais sobre o assunto.
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Consideragdes Finais

Conclui-se que a impressao 3D, em conjunto com a plataforma
Tinkercad, pode ser utilizada em projetos interdisciplinares no meio
académico para incentivar a criatividade e inovacao dos estudantes,
atraves de atividades Iudicas e interativas. Alem de proporcionar ex-
periéncias inovadoras as meninas do ensino medio, na qual podem
conhecer outras vertentes da educacao, como o Movimento Maker,
possibilita 0 seu interesse e curiosidade sobre outras areas do conhe-
cimento como ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica.

Como proposta futura, propde-se a aplicacdo dessas atividades
como iniciativa interdisciplinar para praticas inovadoras no meio aca-
démico, no intuito de incentivar e inserir mulheres no universo tecno-
logico. Além disso, é importante explorar essa abordagem de forma
inclusiva e mais completa, para envolver as estudantes em um maior
protagonismo no processo de aprendizado, ao fabricar, ao desenvol-
verem projetos e verem de perto seus proprios resultados.
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Introducgdo

A indUstria de jogos € um dos setores mais promissores do mer-
cado de tecnologia. No Brasil, segundo a Associacao Brasileira de
Games, as mulheres representam 51% do publico consumidor deste
mercado, mas a presenca feminina na area de desenvolvimento de jo-
gos ainda € bastante limitada, evidenciando uma desvalorizacao das
mulheres nesta indUstria. Ainda segundo a Associacao Brasileira de
Games, apenas 29,8% dos desenvolvedores de jogos sao mulheres
(Fortim, 2022). A discriminagao de género € uma das razdes aponta-
das por pesquisadores para justificar essa discrepancia (Dutra e Gama,
2018). Diante desse cenario, sdo fundamentais iniciativas que incenti-
vem e capacitem as meninas a atuarem nesse mercado.

Nesse contexto, este artigo relata uma experiéncia pratica de en-
sino de desenvolvimento de jogos 2D para meninas. A oficina foi re-
alizada no ambito do projeto de extensao Mermas Digitais, do IFMA/
Campus Imperatriz, que busca incentivar a participacao feminina na
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area de tecnologia. A abordagem utilizada na oficina busca desmisti-
ficar a ideia de que jogos e tecnologia sdo areas exclusivamente mas-
culinas, motivando a participacao das meninas no desenvolvimento
dessas areas.

O presente artigo esta organizado em trés secdes. A secdo |
apresenta a justificativa para a realizacao da oficina e as razdes para a
escolha da abordagem utilizada. A secao 2 descreve o processo me-
todologico utilizado para estruturar a oficina, incluindo informagdes
sobre a amostragem das alunas contempladas. A secao 3 descreve
o desenvolvimento da oficina, apresentando os conceitos ensinados
e as atividades praticas realizadas durante as aulas. £, por fim, a secao
4 apresenta as consideracdes finais deste trabalho e as perspectivas
futuras para a iniciativa.

Processo Metodolégico

A oficina ministrada no ambito do projeto de extensdo Mermas
Digitais do IFMA/ Campus Imperatriz teve como publico-alvo meni-
nas estudantes do ensino medio da rede estadual de ensino da cidade
de Imperatriz, no Maranhao, cujo objetivo principal foi apresentar as
participantes os principais conceitos e ferramentas envolvidos no pro-
cesso de desenvolvimento de jogos digitais. Nesse sentido, a abor-
dagem foi dindmica e interativa, buscando tornar o aprendizado mais
acessivel e interessante.

Durante a oficina, uma das principais ferramentas utilizadas foi o
Godot, um motor grafico de codigo aberto (Godot Engine, 2023),
que se mostrou bastante eficiente para iniciantes na area de desen-
volvimento de jogos. A partir dessa ferramenta, as alunas puderam
praticar e experimentar os conceitos aprendidos em sala de aula, de-
senvolvendo jogos 2D de forma autébnoma. Para tanto, o projeto dis-
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ponibilizou laboratdrios de informéatica equipados com computadores,
garantindo que todas as participantes tivessem acesso aos recursos
necessarios para o desenvolvimento de suas habilidades.

A oficina foi organizada em trés etapas com os seguintes topicos:
1. Participacdo feminina na industria de jogos eletrénicos e introducdo
a0s conceitos utilizados no processo de criacao, 2. Primeiros passos
no desenvolvimento de jogos 2D, 3. Do zero a gameplay.

Desenvolvimento da Oficina Aprendendo por
Meio de Jogos

A oficina de desenvolvimento de jogos representa uma excelente
oportunidade para incentivar a participacao feminina na industria de
jogos eletronicos, ainda predominantemente masculina. Nesse senti-
do, a primeira aula da oficina possui um papel fundamental.

O objetivo principal da oficina foi introduzir as alunas aos concei-
tos fundamentais envolvidos no processo de idealizagdo e desenvol-
vimento de jogos. Isso inclui conceitos como elementos de cenario,
sprites e motores graficos, dentre outros. A partir desse conhecimen-
toinicial, as alunas puderam comecar a elaborar suas proprias ideias de
JOogos e a pensar em como concretiza-las.

A oficina também teve como objetivo apresentar um panorama
da historia e evolucao dos jogos digitais, destacando a importante
participacdo feminina nessa industria. E essencial que as alunas sai-
bam que ndo sdo as primeiras mulheres a ingressar nesse campo e que
outras mulheres ja contribuiram significativamente para sua evolucao.
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Participagdo Feminina na Indistria de Jogos Eletrénicos
e Introducdo aos Conceitos Utilizados no Processo de
Criagdo

Como destaca o livro "Mulheres no Controle: Narrativas de Mu-
Iheres na IndUstria de Jogos Digitais no Brasil”, organizado por Carolina
Policarpo e Larissa Horta (2019), a historia dos jogos eletronicos esta
repleta de exemplos de mulheres que contribuiram significativamente
para a evolucdo dessa industria no Brasil. Um exemplo disso sao as
desenvolvedoras Julia Ribeiro e Daniela Kutschat, que tiveram um pa-
pel significativo na histdria dos jogos eletrénicos no pais. Julia Ribeiro
foi uma das primeiras mulheres a trabalhar como desenvolvedora de
jogos e fundou a Flux Game Studio, em 2013. Daniela Kutschat é co-
nhecida por ser uma das fundadoras da Joy Street Studios, respon-
savel pelo jogo “Dandara” lancado em 2018 e premiado em diversas
categorias. Ambas contribuiram para a evolucao da industria de jogos
eletrénicos no Brasil e mostraram que as mulheres podem fazer a di-
ferenca nesse campo.

Essas historias inspiradoras sao importantes para empoderar as
alunas participantes da oficina e mostrar que elas também podem ser
agentes de mudanga na industria de jogos eletronicos. Como destaca
0 artigo de Renata Leite e Flavia Gasi (2021), € essencial que as mu-
lheres sejam encorajadas a participar ativamente dessa industria, seja
como desenvolvedoras, designers ou pesquisadoras. E, ao aprender
sobre a histdria e evolugao dos jogos digitais e a participacao feminina
nessa industria no Brasil, as alunas sdo incentivadas a pensar fora da
Caixa e a se expressar atraves da criagao de jogos.

Em sintese, a primeira etapa da oficina de desenvolvimento de jo-
gos foi uma oportunidade impar para introduzir as alunas aos concei-
tos fundamentais da criacdo de jogos e para inspira-las a ingressarem
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nessa industria. Além disso, ao destacar a importante participacao fe-
minina na historia dos jogos eletronicos, essa parte introdutoria contri-
bui para empoderar as alunas e demonstrar que elas tambéem podem
fazer a diferenca.

Primeiros Passos no Desenvolvimento de Jogos 2d

Na segunda etapa da oficina de desenvolvimento de jogos 2D
destinada a alunas do projeto Mermas Digitais, promovido pelo IFMA/
Campus Imperatriz, as participantes foram encorajadas a desenvol-
verem seus proprios projetos de jogos, utilizando os conceitos apre-
sentados na primeira etapa (subtopico 3.1). Com o intuito de tornar
a atividade inclusiva, foram disponibilizadas diversas opgdes de per-
sonagens e objetos' para serem utilizados na construcao dos jogos,
permitindo que cada uma das alunas escolhesse o que melhor se ade-
guasse ao seu estilo e interesses.

Figura 4.1: Atividade desenvolvida em sala de aula,
modelagem de cenério 2D

Fonte: Autoria propria (2023)

1Link do material disponibilizado em sala de aula: Disponivel em: <https://github.com/mermas-digi-
tais/mermas-game-platform.git >. Acesso em: <12 mai. 2023>.
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Durante a atividade, a equipe de monitores buscou manter um
ambiente colaborativo e inclusivo, onde as alunas pudessem compar-
tilhar suas ideias e se apoiar mutuamente. Segundo Costa e Mattos
(2016), o ambiente de aprendizagem propicio para a criatividade e a
colaboracao é fundamental para o sucesso de oficinas voltadas para o
ensino de tecnologia para meninas.

Ao término da atividade, as alunas conseguiram realizar a tarefa
proposta e produziram jogos criativos e interessantes em 2D, com
personagens e objetos Unicos, conforme ilustrado na Figura 4.1. Além
disso, compartilharam suas historias pessoais, © que enrigueceu ainda
mMais a experiéncia de aprendizado.

Do Zero a Gameplay

O desenvolvimento de jogos € um processo criativo que deman-
da experimentacao e flexibilidade. Conforme explica Paul Schuytema,
em seu livro “Design de jogos: uma abordagem pratica” (2015), esse
processo envolve diversas tentativas, erros e iteracdes para aprimorar
e desenvolver um jogo. E fundamental estar aberto a mudancas e ser
capaz de descartar ideias que ndo funcionam.

Com o objetivo de colocar essa abordagem em pratica, foi reali-
zada uma atividade na terceira etapa da oficina, em que as alunas cria-
ram protoétipos das fases de seus projetos em papel, como ilustrado
na Figura 2. A prototipagem permite que os desenvolvedores testem
as mecanicas e elementos do jogo de forma rapida e facil, sem gastar
muito tempo e recursos na criacao de uma versao completa.
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Figura 4.2: Protdtipo criado por uma aluna
durante a oficina.

Fonte: Autoria propria (2023)

Ao criar protétipos das fases de jogos em papel, as alunas foram
incentivadas a pensar de forma criativa e experimentar diferentes so-
lucdes para os problemas que surgiram durante o processo de cria¢ao.
Essa atividade permitiu que elas se familiarizassem com a mecanica e
as limitagdes do jogo, alem de desenvolver habilidades importantes,
como resolucao de problemas e pensamento critico.

Posteriormente, as alunas utilizaram a plataforma Godot para dar
vida as suas ideias, como mostrado na Figura 3, usando conceitos
aprendidos nas aulas anteriores, como a utilizacdo de elementos de
cenario, sprites e programacao basica em GDScript, elas criaram per-
sonagens, definiram regras de movimentacao e colisao, criaram efei-
tos visuais e sonoros e exploraram Novos conceitos.
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Figura 4.3: Dando vida aos protétipos feitos
em papel através da Godot.

Fonte: Autoria propria (2023)

Consideragdes Finais

A oficina de desenvolvimento de jogos foi uma oportunidade uni-
Ca para as alunas aprimorarem seus conhecimentos em conceitos fun-
damentais da area e aprenderem a utilizar ferramentas cruciais para o
desenvolvimento de jogos digitais. A abordagem pedagdgica utilizada
na oficina mostrou-se altamente eficaz para o aprendizado das alunas,
com atividades praticas e tedricas complementares que permitiram a
aplicacao do conteudo apresentado em sala de aula.

Durante a oficina, observou-se uma mudanga significativa no
comportamento das alunas, que passaram a assumir um papel mais
ativo e proativo em sua propria aprendizagem. Isso € um indicativo cla-
ro do sucesso da oficina em motivar e inspirar as alunas a se tornarem
mais confiantes em suas habilidades de desenvolvimento de jogos.

Com base na avaliacdo da oficina, recomenda-se a ampliagdo da
carga horaria e a inclusao de mais atividades praticas para proporcio-
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nar uma abordagem mais aprofundada dos conteldos apresentados.
Isso permitiria que as alunas tivessem mais tempo para se aprofundar
em conceitos especificos e aplica-los em suas criacdes. Além disso,
sugere-se a incorporacao de palestras com profissionais da area para
oferecer uma visao mais ampla do mercado de jogos e fornecer orien-
tacao valiosa para que as alunas desenvolvam habilidades e compe-
téncias essenciais para atuar na area de interesse.

Conclui-se que a oficina de desenvolvimento de jogos caracteri-
ZOU-Se COMO uma experiéncia altamente enriquecedora para as alu-
nas e demonstrou ser uma ferramenta eficaz para o ensino de con-
ceitos fundamentais e habilidades praticas relacionadas a criacdo de
jogos digitais. Espera-se que esta oficina tenha inspirado e motivado
as alunas a prosseguirem com seus estudos e carreiras na area de de-
senvolvimento de jogos.
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Introducgdo

Dentre as areas que abrangem o universo de Ciéncia da Compu-
tacao, a rede de computadores € uma das mais presentes no dia a dia
da populagao geral. Com o aumento do uso da internet, a conectivi-
dade se tornou essencial para muitas atividades, tanto pessoais quan-
to profissionais. No entanto, o uso intensivo de redes de computado-
res, acaba gerando preocupacdes sobre a seguranca da informacao.

Ataques cibernéticos se tornam cada vez mais presentes, o que
aumenta a necessidade de um entendimento aprofundado sobre se-
guranca de informac&o. E importante ter uma compreens3o aprofun-
dada sobre seguranca da informacao, bem como habilidades praticas
para identificar e se proteger contra riscos.

Tendo isso em mente, o projeto Mermas Digitais - 2022 decidiu
oferecer uma oficina de Rede de Computadores objetivando intro-
duzir alunas do ensino méedio de escolas estaduais a compreenderem
conceitosimportantes sobre seguranga da informacao, visando incen-
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tiva-las a interagir com o universo de tecnologia e o ensino de concei-
to de seguranca de redes de computadores.

Esse artigo aborda as diferentes metodologias utilizadas para o
ensino da matéria de rede de computadores e suas dificuldades, e um
relato de experiéncia sobre as trés aulas que ocorreram durante as ofi-
cinas de redes de computadores no projeto Mermas Digitais — 2022,
bem como quais conteldos foram abordados e quais observacdes
puderam ser feitas as da metodologia aplicada durante as aulas.

Ensino de Redes

O ensino de redes de computadores em si ja pode ser conside-
rado um problema encontrado dentro da area de Ciéncia, Tecnolo-
gia, Engenharia e Matematica (STEM), como ja indicado no trabalho
de (Hassan, 2003), dentre os problemas encontrados pode se citar
o material didatico (a dificuldade para a producao de textos e outros
recursos didaticos) e a pouca disponibilidade de equipamentos ade-
quados para a utilizacao de ferramentas.

Esses desafios se encontram principalmente, devido a auséncia
de um laboratdrio fisico para realizar as atividades praticas com apa-
relhos estudados dentro da discipling, tal como roteadores, switches
e servidores, muitas vezes geradas pela propria falta desses equipa-
mentos disponiveis para a realizacao das aulas, principalmente em re-
lacao ao numero dos alunos nas aulas.

Existem solucdes alternativas para esse problema, como, por
exemplo, o uso de ambientes virtuais que simulam o funcionamento
dos aparelhos, tal como o Cisco Packet Tracer, que permite configurar
aparelhos como computadores, hubs, switches, tablets, roteadores,
modems entre outros, e simular a comunicagao e passagem de men-
sagens entre eles.
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Trabalhos como (Herpich et al.,, 2013) dao alternativas do uso
de jogos serios e educacionais como uma didatica alternativa para
introduzir os conteudos para os alunos, definindo-os como ambien-
tes simulados que possibilitam testar, acertar e errar diversas vezes,
respeitando o tempo cognitivo do educando, auxiliando para o seu
aprendizado e aplicacdo pratica.

Metodologia

Durante as aulas aplicadas na oficina REDE DE COMPUTADO-
RES: introduzindo meninas aos conceitos basicos de Seguranca da
Informagao no Projeto Mermas Digitais foi utilizada uma metodolo-
gia mais simples de ser aplicada com os materiais disponiveis, tendo
como base 0s assuntos tratados no cartilha.cert.br, juntaram-se os
conteudos que introduziram 0s conceitos principais que abrangem o
ambiente de rede de computadores, de forma que as alunas conse-
guissem interagir nas aulas, relacionando os assuntos abordados, com
situacdes do dia a dig, tais como, configuragdo de roteadores, desco-
brir seu endereco de internet (IP, sigla em inglés), criar senhas e cuidar
melhor de suas informacdes online.

Primeiro Dia

A primeira aula realizada no dia 24/03/2023 foi focada em in-
troduzir as alunas a conteldos sobre 0s conceitos iniciais de rede de
computadores inicialmente, demonstrando o que sao redes de com-
putadores, dando uma introducao simples a conceitos como os dispo-
sitivos conectados em rede, servidores e como a internet € transmiti-
da ao redor do mundo. Também foram descritos os conceitos iniciais
sobre Seguranca da Informacgado, demonstrando como ataques ciber-
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néticos aumentaram exponencialmente com a pandemia, € como ao
entender melhor os conceitos de rede de computadores permite uma
melhor protecao contra esses ataques.

Logo em seqguida, a aula se direcionou para um momento mais
interativo, no qual as alunas relataram problemas que aconteceram
em seu dia a dia com relacao a seguranca de informacdes, ensinando
conceitos como cookies de sites e como isso influencia na navegacao
na internet, © uso da guia andnima e 0 quao segura ela realmente €,
como se mascarar dentro da internet, bem como o que e IP, endereco
MAC e DNS. Além de ensinar a importancia de criar uma senha com
varios e diferentes caracteres para impedir ser facilmente hackeado ou
acessado por terceiros sem permissao.

Segundo Dia

No segundo dia de oficina de Redes de Computadores, foi mi-
nistrada uma atividade pratica com as alunas, envolvendo 8 roteado-
res disponibilizados pelos proprios professores e monitores da oficina,
tendo como objetivo ensinar as meninas como funciona a configura-
cdo de um roteador, demonstrando suas paginas de configuracao, e
como utilizar o roteador como um repetidor de sinal em suas casas.

Para a aplicacao das atividades, foi realizado uma breve revisao
dos assuntos abordados na primeira aula, considerando que muitos
deles seriam reutilizados durante a configuracao dos roteadores. Den-
tre 0s assuntos abordados no inicio da aula, vale citar os conceitos de
IP. Sistema de Nome de Dominios (DNS, sigla em inglés), endereco
MAC e como checar tais informacgdes pelo terminal do Windows utili-
zando o comando ipconfig.

Logo apds as revisdes, as alunas formaram grupos de 4 a 5 pes-
soas para poder aplicar a configuracao dos roteadores, inicialmente
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resetando cada um deles, e logo em seguida, colocando cada uma
senha e nome de usuario, em cada um e configurando ao nome do ro-
teador dentro da rede e a sua senha de acesso, na qual as alunas foram
capazes de conectar logo em seguida com seus celulares para testar.

Terceiro Dia

O terceiro e Ultimo dia de oficina de Redes envolveu uma aula te-
drica, focando nos conceitos principais de seguranga da informacao,
ensinando os variados tipos de malware, e demonstracao para as alu-
nas de quais as principais técnicas de roubo de informacdes, invasao, e
hacking para que elas aprendessem como se defender ou se proteger
em algum caso de ataque. Além disso, foram ensinados os conceitos
de identidade digital, e como os Cookies da web influenciam na sua
criacao, demonstrado um conceito de Virtual Private Network (VPN),
e quais informacdes pessoais ficam expostas para usuarios externos e
orgaos do governo dentro da internet.

O foco da aula se voltou a explicar as alunas como os virus funcio-
nam, e quais sao 0s principais €, logo em sequida, demonstrar como
criar um prototipo de adware, um dos malwares citados dentro da aula,
junto de trojan, worms, e qual a diferenca de malware e virus. Além da
demonstracao de softwares maliciosos que estdo presentes dentro da
internet, foi demonstrado também a existéncia de diversas técnicas
de invasao de redes de computadores, tais como phishing, smishing,
vishing, pretexting e elicitagao. Na pratica, as alunas criaram um pro-
grama para que surgisse uma mensagem na tela do navegador de in-
ternet para tentar simular como um adware funcionaria.
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Consideragdes Finais

O ensino dos conteldos cientificos que envolvem o universo de
redes de computadores ainda é um grande desafio, principalmente
fora do ambiente escolar e a falta de materiais e equipamentos ne-
cessarios para uma abordagem mais profunda dos assuntos. Apesar
disso, a abordagem foi bastante interativa. As alunas foram informadas
sobre os funcionamentos de aparelhos, os métodos ou esclarecendo
duvidas sobre acontecimentos cotidianos dentro de suas casas envol-
vendo redes. A metodologia aplicada possibilitou a participacao das
alunas durante a oficina.

Atividades envolvendo a configuragdo de roteadores ou a analise
de virus e malwares para estudar conceitos de seguranca da informa-
¢ao levantaram muito interesse entre as alunas considerando que era
algo de maior familiaridade para elas, instigando perguntas e algumas
relataram que replicaram as atividades em casa, utilizando um roteador
velho como repetidor de sinal.

Oficinas como esta abordada ajudam nao apenas a disseminar
conhecimento sobre esta drea extremamente importante, tambéem
estimulam as alunas a interagir e aumentar o interesse sobre a area da
computacao e, especificamente, montar um olhar mais critico sobre a
area de redes de computadores.
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Introducgdo

A area de tecnologia da informagado é uma das que mais tém ex-
perimentado transformagdes nos ultimos anos. Os recursos de infor-
macao e comunicacao da Internet, as tecnologias digitais vém expo-
nencialmente ampliando, mas ndo dao condi¢des e possibilidades de
participacdo a todos, principalmente do publico feminino.

A exclusao digital € uma realidade presente na nossa sociedade
(Bach et al., 2013). O desafio da inclusao digital € ainda maior quando
se trata do publico feminino. De acordo com um relatorio do National
Center for Women Information Technology (NCWIT), no ano de 2015,
as mulheres representavam apenas 25% das ocupacdes relacionadas
a Ciéncia da Computacao. E no Brasil, este cenario nao é diferente,
pois a presenga feminina nos cursos superiores brasileiros do campo
da computacao tem diminuido (Maia, 2016).

Segundo Monteiro (2017), no segmento de Tecnologia da Infor-
macao (T1) a inclusdo é um desafio complexo, em razdo da predomi-
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nancia masculina que persiste até os dias atuais. Esse padrao € man-
tido pelo tradicional pensamento que associa a area de exatas a uma
suposta “vocacao masculina” (Monteiro et al., 201/), criando barreiras
para a entrada de mulheres no setor. Essa percepcao equivocada afe-
ta a visdo das mulheres em relacao as carreiras em Tl, dificultando o
acesso as oportunidades de capacitagdo e desenvolvimento profis-
sional. E fundamental a desconstrucio desses esteredtipos de género
para se promover a igualdade de oportunidades e a diversidade de
género no ambiente tecnologico.

Considerando o cenario atual de exclusao e desigualdade de
género na area de Tecnologia da Informacao (TI), diversas iniciativas
tém surgido para incentivar a participacao feminina nesse campo. O
projeto de extensao Mermas Digitais € uma dessas iniciativas que visa
despertar o interesse das alunas do Ensino Méedio da rede publica es-
tadual de ensino pelas tecnologias de computacao e incentivar a en-
trada e progressao dessas meninas na area de T1. O projeto tem como
objetivo principal contribuir para a inclusao digital feminina e diminuir a
disparidade de género nesse campo de atuacao.

Com atividades praticas e dinamicas, o projeto busca estimular o
interesse das meninas pela tecnologia, além de proporcionar um es-
paco seguro e acolhedor para a troca de experiéncias e aprendizagem
coletiva. Dessa forma, o projeto busca contribuir para a construcao de
um futuro mais diverso e inclusivo na area de Tl.

O objetivo deste artigo € destacar as atividades realizadas na ofi-
cina "Criando Sites” e enfatizar a relevancia de incentivar a presenca
feminina no campo tecnolodgico, com énfase no desenvolvimento
web como uma ferramenta inclusiva que pode proporcionar oportu-
nidades para as meninas se envolverem e contribuirem para © campo
tecnologico.
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Desenvolvimento Web, Incluindo Mulheres na
Tecnologia

Nos ultimos anos, a tecnologia tem avancado de forma acelera-
da e impactado diretamente a vida das pessoas. A cada dia, surgem
novas solugdes tecnologicas que promovem mudangas significativas
em areas como medicina, comunicacao, educacao e entretenimento.
A digitalizacao de processos, 0 aumento da capacidade de armazena-
mento de dados, o desenvolvimento de inteligéncia artificial e a po-
pularizacdo da internet sao apenas alguns exemplos que evidenciam
como a tecnologia esta cada vez mais presente em nossas vidas.

De acordo com estudos, a entrada das mulheres como usuarias
da internet foi um pouco mais tardia em relacao aos homens (Vayreda
et al, 2002). No entanto, atualmente os numeros apontam para uma
tendéncia de equilibrio entre os géneros no uso da rede mundial de
computadores. Mas, apesar do crescimento significativo no nimero
de mulheres que usam a internet, ainda ha uma dificuldade de inclusao
de mulheres no mundo digital como mais do que apenas consumido-
ras e usuarias. As mulheres ainda sao minoria em cargos como enge-
nheiras de computacao, editoras de conteudo e empreendedoras de
TICs, o que demonstra a necessidade de uma maior diversidade de
género nesses campos.

E interessante notar que, na verdade, a tecnologia foi uma area
de grande contribuicao das mulheres no passado, mas, infelizmente,
muitas delas foram esquecidas pela sociedade ao longo do tempo, o
que acabou limitando sua presencga na area da Computacao. Segun-
do pesquisas de Oliveira, Moro e Prates (2014), mesmo quando uma
mulher teve uma grande importancia na histdria cientifica, sua parti-
cipacao foi completamente apagada ou ignorada ao se registrarem
os fatos. Embora as mulheres tenham tido um papel fundamental na
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historia da tecnologia, ainda ha um problema cultural que resulta na
baixa presenca feminina na area. A sub-representatividade é resultado
de problematicas socioculturais e estereotipos, tais como a crenca de
gue homens tém mais afinidade com as areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica (STEM) engquanto as mulheres se desenvol-
vem melhor nas areas de humanas e de salde. Esses esteredtipos po-
dem desestimular as mulheres e afetar seu desempenho nos cursos,
levando a desisténcia e dificultando o processo de entrada de novas
mulheres na area (Louzada et al., 2019).

De acordo com Barbara Castro (2020, p. 159), a falta de mulheres
na tecnologia também € um problema relacionado aos preconceitos
existentes na area:

A associacao da Tl com o universo masculino cria, entre as mulheres que
sdo minoria na profissdo, uma reacdo a negag¢do da aquisicdo de carac-
teristicas masculinas. Expressdes como “homem de saias” e “apenas um
dos caras” apareceram com regularidade nos depoimentos dos homens
e mulheres entrevistados quando os questionava a respeito da convivén-
cia com colegas do outro sexo. As mulheres se veem constantemente
encurraladas pelo dilema do apagamento do género, para serem respei-
tadas enquanto profissionais.

Para superar essa disparidade, é fundamental incentivar a partici-
pacdo feminina na area de tecnologia e promover a inclusdo de mu-
lheres em todas as suas vertentes. Nesse contexto, o desenvolvimento
web tem surgido como uma area promissora que pode desempenhar
um papel importante na inclusao de mulheres na industria de tecnolo-
gia. Dessa forma, a participacao das mulheres na area de tecnologia é
essencial para garantir que as solugdes tecnologicas atendam as ne-
cessidades e perspectivas de género de maneira adequada e inclusiva.
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Metodologia

A oficina “Criando Sites” foi estruturada com o proposito principal
de transmitir as alunas conhecimentos relevantes e essenciais para o
desenvolvimento de websites. A elaboracao dos materiais e conteu-
dos ministrados em cada aula estao descritos na Tabela 6.1.

Tabela 6.1; Atividades e contelidos abordados na oficina Criando Sites

Fonte: Autoria propria (2023)

Por meio desta oficina, as alunas tiveram a oportunidade de
aprender técnicas e estratégias eficazes para criar websites, desde os
conceitos mais basicos ateé as etapas mais elaboradas do processo de
desenvolvimento web. Ao longo da primeira aula, foram apresentados
as alunas os conceitos iniciais do que € um site, bem como um breve
historico sobre o desenvolvimento web e suas primeiras formas de
criagdo. Além disso, elas também foram informadas sobre as diferen-
tes carreiras disponiveis no mercado de trabalho relacionadas a area
de desenvolvimento de sites. Este conteldo € crucial para que as alu-
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nas possam compreender a importancia e a relevancia deste setor e,
consequentemente, possam escolher uma carreira alinhada aos seus
interesses e habilidades.

Durante a realizagao da oficina, assim como nas demais atividades
desenvolvidas no projeto, as aulas foram ministradas nos laboratorios
de informatica do IFMA/Campus Imperatriz (Figura 6.1). Este ambien-
te propiciou as alunas uma experiéncia pratica e interativa, que foi fun-
damental para o seu aprendizado. Aléem disso, elas tambéem contaram
com o auxilio e suporte de alunos capacitados do curso, o que contri-
buiu para um processo de aprendizado mais dinamico, proporcionan-
do as alunas uma melhor experiéncia.

Figura 6.1: Aula pratica da oficina Criando Sites

Fonte: Autoria propria (2023)

Inicialmente, as alunas receberam uma explicagao detalhada
acerca do conceito de website - um conjunto de paginas que podem
ser acessadas através de uma Uniform Resource Locator (URL) ou
endereco. Essas paginas podem conter informacdes variadas, como
dados sobre uma empresa, organiza¢do, produto ou servigco, bem
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como fornecer conteudo, recursos interativos e funcionalidades de
comercio eletronico para os usuarios. Alem disso, elas tambem pu-
deram 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 di-
ferentes profissionais que atuam no desenvolvimento web. Como Ul/
UX Designer, responsavel por projetar a interface do usuario e a ex-
periéncia do usuario em um site ou aplicativo; o Front-End, que de-
senvolve a parte visual de um site; o Back-£nd, responsavel pelo de-
senvolvimento da parte nao visivel da plataforma, além do QA Tester,
responsavel por testar a qualidade do site ou aplicativo, e tambéem o
Full-Stack, que trabalha tanto na parte visual quanto na parte nao visi-
vel de um site ou aplicativo, ou seja, ele e capaz de desenvolver tanto
o Front-End quanto o Back-End da plataforma.

Além disso, foi explicado acerca da atual situagdo do mercado de
trabalho da area, bem como a dificuldade de encontrar mao de obra
pronta no mercado, o que tem feito com que muitas empresas invis-
tam na formacao de profissionais para trabalhar na area de tecnologia.
Em um segundo momento, foi possivel compreender a importancia
da utilizagdo de ferramentas tecnologicas no processo de criacdo e
desenvolvimento de um website. Foram apresentadas algumas ferra-
mentas que facilitam o processo de criacdo de sites, como as funcio-
nalidades do Google Sites (Figura 6.2). Apos uma introducao tedrica,
foram mostrados alguns exemplos de sites inspiradores para que as
alunas pudessem se inspirar e planejar seus proprios sites.
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Figura 6.2: Ferramenta Google Sites

Fonte: Autoria propria (2023)

Em seqguida, as alunas tiveram um momento para planejar seus
proprios sites, compartilhando ideias e discutindo com as demais co-
legas. Na aula seguinte, com o auxilio dos monitores, as meninas inicia-
ram a pratica de criacdo utilizando primeiramente a ferramenta Google
Sites. Essa abordagem permitiu que elas vivenciassem os conceitos
aprendidos, fazendo com que o aprendizado fosse mais efetivo e inte-
ressante. Além disso, o uso de ferramentas como o Google Sites pos-
sibilitou que as alunas tivessem acesso a recursos e funcionalidades
que facilitam o processo de criacao de seus proprios sites.

Figura 6.3: Exemplos de sites desenvolvidos durante a oficina

Fonte: Autoria propria (2023)
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Outra plataforma apresentada foi a ferramenta Figma, utilizada
na criacao de protdtipos. Essa ferramenta permite criar esbocos e
layouts, possibilitando a visualizacao do design de um site antes mes-
mo de comecar a codificacdo. Com o Figma, as alunas puderam ter
uma melhor experiéncia em todas as etapas do desenvolvimento web,
desde o planejamento até a codificacido.

Figura 6.3: Exemplos de sites desenvolvidos durante a oficina

Fonte: Autoria propria (2023)

Apos o desenvolvimento dos sites utilizando as ferramentas ci-
tadas, as alunas tiveram uma aula pratica de desenvolvimento web,
utilizando a codificacdo nas linguagens HyperText Markup Language
(HTML) e Cascading Style Sheets (CSS). Essa abordagem permitiu
que elas aprendessem a criar sites a partir do zero, utilizando a lingua-
gem HTML para definir a estrutura do site e o CSS para a estilizacdo
visual, contribuindo para a criacao de sites mais personalizados, o que
lhes proporcionou uma experiéncia mais rica e completa em relacao
a0 processo de desenvolvimento web.
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Resultados e Discussoes

A oficina “Criando Sites” foi uma oportunidade valiosa para que
as alunas pudessem adquirir conhecimentos praticos e teodricos so-
bre o desenvolvimento de websites. Com essa oficing, elas tiveram a
oportunidade de colocar em pratica o que aprenderam em um am-
biente colaborativo, puderam contar com o auxilio dos monitores e
das demais colegas. Além disso, experimentar diferentes ferramentas
e abordagens de desenvolvimento web. Esses conhecimentos foram
fundamentais para o crescimento pessoal delas, considerando que o
mercado de trabalho de tecnologia € crescente e competitivo.

O feedback das alunas participantes da oficina foi extremamen-
te positivo. Durante o evento, elas demonstraram grande interesse e
envolvimento, o que foi fundamental para o desenvolvimento de suas
habilidades na area de desenvolvimento de sites. As alunas demons-
traram entusiasmo e vontade de aprender sobre a area. Esse alto nivel
de engajamento pode ser atribuido a abordagem pratica da oficina,
que permitiu que elas tivessem experiéncias concretas na criacao de
algo que faz parte do cotidiano delas.

A participacao das alunas no projeto proporcionou uma experi-
éncia enriquecedora e transformadora que promoveu o desenvolvi-
mento de habilidades técnicas e socioemocionais essenciais para a
atuacao no campo da tecnologia. Durante o projeto, as participantes
tiveram a oportunidade de aprimorar seus conhecimentos em progra-
macao, design e lideranga, alem de explorar novas possibilidades de
carreira na area de tecnologia. A experiéncia também contribuiu para
aumentar a autoconfianca e a autoestima das participantes, mostran-
do que elas sdo capazes de superar desafios e conquistar espagos em
uma area historicamente dominada por homens.
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Consideragdes Finais

A oficina “Criando Sites”, promovida pelo projeto de extensdo
Mermas Digitais, objetivou proporcionar as alunas uma visao geral dos
conceitos de desenvolvimento web e praticas fundamentais na cria-
cdo de websites. Apesar dos muitos desafios a serem enfrentados e
diversas questdes que se colocam como obstaculos para a inclusao
de mulheres nas areas de tecnologia, € notorio que a iniciativa do pro-
jeto em oferecer a oficina foi um passo importante para despertar o
interesse e curiosidade das meninas por essa area.

Durante a oficina, as meninas tiveram a oportunidade de parti-
cipar de atividades praticas que abrangeram desde o planejamento
até a prototipacao e programacao de websites, e apresentaram um
progresso notavel. No inicio, muitas delas relataram ter dificuldades ou
até mesmo evitarem assuntos relacionados a tecnologia. Entretanto,
ao final do curso, era evidente a confianca delas nos conteudos en-
sinados. A abordagem despertou grande interesse e entusiasmo nas
alunas para aprenderem cada vez mais.

Conclui-se que a oficina foi uma experiéncia enriquecedora, per-
mitindo que as alunas superassem barreiras e desafios, além de esti-
mular o interesse e a curiosidade pelo universo da tecnologia. Pos-
teriormente, o objetivo € expandir o projeto de extensao para mais
escolas, a fim de atingir um numero maior de participantes. Espera-se
que essa iniciativa inspire outras instituicdes a investir na inclusdo fe-
minina na tecnologia e contribua para a formagdo de um setor mais
diversificado e inclusivo.
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Introducdo

Um computador digital € uma maquina capaz de solucionar pro-
blemas para as pessoas ao executar as instrucoes dadas (Tanenbaum,
2013). Saber o que € um computador € importante no que diz respei-
to ao estudo de hardware, afinal, existe uma mudanca rapida na tec-
nologia que interfere nas nossas interacdbes com o mundo em volta
(Magrani, 2018).

Tais interacdes trazem notoriedade a presenca de maquinas em
diversos contextos sociais, © que possibilita uma maior integracao en-
tre diferentes areas, como educacao, trabalho e lazer. Isso so € possi-
vel gracas aos avangos tecnologicos modernos e, em especial, a utili-
zacao de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC)
— como computadores, smartphones e tablets conectados a internet,
que possibilitam uma ampla troca de informagdes entre as pessoas.
Por isso, 0 uso dessas tecnologias pode promover a inclusao digital,
pois tem potencial de ampliar o desenvolvimento pessoal, profissional
e social (Dos Santos, Moreira, Da Silva, 2021).
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Nesse cenario, nota-se a fundamental importancia do hardware
para o funcionamento de um computador, por ser o componente fi-
sico responsavel pelo processamento e armazenamento de informa-
coes. Ele € composto por um conjunto de componentes eletronicos,
como Central Processing Unit (CPU), placa-mae, memoria Random-
-Acess Memory (RAM), disco rigido, entre outros. Ou seja, sem a
presenca de um hardware adequado, o software ndo seria capaz de
funcionar corretamente. (Tanenbaum, 2013). Assim, as praticas de
montagem e manutenc¢ao adequada de hardwares de computadores
s30 essenciais para garantir o funcionamento correto e a durabilidade
de um computador.

A compreensao quanto ao destaque e o peso da tecnologia atu-
almente — decorrente do crescimento computacional — se da de tal
forma que “as palavras tecnologia e inovacao sao, hoje, correntes e
intimamente relacionadas aos ambientes digitais. Observamos isso
ao analisar a forma e os espacos Nnos quais esses termos surgem [...]"
(Magrini, 2018, p. 28).

Essa expansdo da tecnologia e da inovagao junto ao crescimento
dos computadores nas areas da sociedade, no entanto, nao é direta-
mente proporcional ao ingresso de mulheres na area de computacao.
Segundo dados divulgados pela Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC, 2020), em 2020, aproximadamente 15,68% dos alunos in-
gressantes na computacao eram meninas, contra 84,31% de meni-
nos. Com relacao aos concluintes, as meninas totalizaram 14,71% con-
tra 85,28% dos meninos.

A igualdade de género e o empoderamento de mulheres e me-
ninas sao identificados pela UNESCO como duas de suas prioridades
globais. Para o Desenvolvimento Sustentavel, a Agenda 2030 declara
que divulgar as tecnologias da informacdo e da comunicacao, além
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da globalizac¢ao, € algo que dispde de muito potencial para um maior
progresso humano, reduc¢ao da exclusao digital e desenvolvimento do
conhecimento (UNESCQO, 201/).

Em decorréncia do baixo indice feminino nos cursos da area com-
putacional, o projeto Mermas Digitais tem como objetivo expor te-
mas de tecnologia e informatica as meninas do ensino médio da rede
publica estadual. Nesse contexto, a oficina Mao no Hardware, uma
das atividades aplicadas no projeto, foi planejada para ser desenvol-
vida em uma das salas de informatica com materiais de computacao
adequados, a fim de apresentar conceitos relacionados ao hardware
de um computador, como o contexto historico dos computadores,
a arquitetura de uma maquina computacional e ideias relacionadas a
sistemas operacionais, juntamente ao exercicio de praticas voltadas a
montagem e manutencao de computadores.

Desenvolvimento da Oficina

A oficina chamada Mao no Hardware foi dividida em trés dias e,
dessa forma, péde-se abordar os temas desejados, focando ndo ape-
nas em expor as meninas contempladas pelo projeto a conceitos te-
oricos, mas também apresentar a elas a possibilidade de manipular a
parte fisica, isto €, o hardware de um computador.

Ainclusdo digital € um desafio devido a fatores econdémicos e cul-
turais que afetam o acesso e uso continuo de Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacao (TDICs). A interacao entre individuos e
TDICs € determinante para a cidadania (Dos Santos, Moreira, Da Silva,
2021). Novas abordagens sao, portanto, necessarias para favorecer a
cidadania e a participacao na sociedade do conhecimento.
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Conhecendo conceitos Teoéricos

No primeiro dia da oficina, a equipe ministradora fez a contextu-
alizacao historica das geracdes de computadores existentes, acom-
panhando suas evolucdes atée o computador residencial. Assim, elas
puderam diferenciar conceitos como computador e supercomputa-
dor, conheceram eventos importantes na Historia e na Computacao
(como a maquina de Babbage e a figura de Ada Lovelace), o papel
dos algoritmos nos computadores e o Electronic Numerical Integrator
and Computer (ENIAC).

Ainda nesse primeiro momento, as meninas entenderam a minia-
turizagdo dos resistores, a criacao dos microcomponentes, microchips
e processadores com menor litografia no processo de fabricagao,
seqguido, posteriormente, da miniaturizacao do computador. Em se-
guida, elas fizeram perguntas sobre a evolucao dos componentes das
maquinas, © que permitiu um maior nivelamento de conhecimento
entre as meninas.

As alunas puderam, ainda, diferenciar hardware de software, co-
nhecendo os componentes de entrada e saida — como teclado, mou-
se, microfone, impressora, monitor e caixas de som — e de processa-
mento; aléem de verem de perto itens como placa mae, memoria RAM
e processador, conforme mostra a Figura /1.
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Figura 71 — Aluna manipulando placa-mae

Fonte: Autoria propria (2023)

Assim, no primeiro dia, a explicagao de conceitos basicos de in-
formatica possibilitou que as alunas conhecessem termos comuns da
area da Tecnologia da Informacao (Tl) e a disposicdo de componentes
fisicos promoveu maior entendimento sobre as pecas manipuladas.

Atividades praticas de montagem de computadores

No segundo dia da oficina “Mao no Hardware", as participantes fo-
ram capazes de realizar atividades praticas com as habilidades apren-
didas no primeiro dia. Assim, elas tiveram que trabalhar em grupos
para montar um gabinete de computador desktop, que, previamen-
te, havia sido completamente desmontado. Elas receberam todos os
componentes necessarios, juntamente com ferramentas, como pasta
térmica, parafusos e chaves. Por meio de slides ilustrativos, as parti-
cipantes acompanharam cuidadosamente cada etapa da montagem,
prestando atencdo aos detalhes importantes para garantir o sucesso
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do projeto. Durante o processo, as participantes contaram com a ajuda
de uma equipe experiente, que estava disponivel para oferecer assis-
téncia e orientacao.

Figura 72 — Aluna manipulando placa-mae
para realizar montagem

Fonte: Autoria propria (2023)

Enguanto montavam o computador, as participantes da oficina
recebiam instrucdes do monitor responsavel, que repetia as etapas
de montagem, ao mesmo tempo, em que as alunas as executavam, a
fim de garantir que todas acompanhassem e obtivessem sucesso na
execucao das instrugdes. Dessa forma, elas puderam seguir 0 passo a
pPassoO com precisao, replicando-o em seus proprios gabinetes, como
demonstrado na Figura /2. O sucesso alcancado por uma das equi-
pes durante a oficina esta representado na Figura 7.3 e, apds concluir
a montagem do computador, a equipe foi capaz de testa-lo e presen-
ciar o correto funcionamento da maquina.
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Figura 73 — Computador montado com su-
€esso por uma das equipes

Fonte: Autoria propria (2023)

Depois que todas as equipes terminaram a montagem de seus
computadores, houve um momento para esclarecer problemas co-
muns relacionados a montagem de hardware e manutencao de com-
putadores. Nesta etapa da oficina, as meninas conheceram os pro-
blemas mais comuns no cotidiano dos usuarios de computadores em
geral e foi possivel entender as razdes pelas quais os computadores
podem apresentar problemas, como tela azul, reinicializacoes inespe-
radas, inicializacdo com tela preta, falta de sistema operacional, lenti-
dao e outras duvidas que surgiram a partir das experiéncias pessoais
dos participantes.
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Figura 74 — Monitor da oficina no momento
de elucidacdo de duvidas

Fonte: Autoria propria (2023)

A aula proporcionou espaco para a elucidacdao de dlvidas e o
conhecimento de problemas comuns. Ao abordar essas questdes, a
partir de problemas corriqueiros de hardware, foi possivel desenvol-
ver habilidades de resolucdao de problemas e aprimorar a compreen-
sao geral de informatica. Por meio desse aprendizado, as alunas ad-
quirem confianca para enfrentar desafios técnicos e tornam-se mais
capacitadas para lidar com questdes relacionadas ao funcionamento
de computadores. A importancia de elucidar essas duvidas foi funda-
mental para que as participantes desenvolvessem uma base mais sO-
lida de conhecimento, encorajando mais meninas a seguirem carreiras
relacionadas ao campo da informatica e contribuindo para uma maior
diversidade e igualdade de género na industria de informatica.
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Formatando um computador e instalando um sistema
operacional

A dltima aula de "Mao no Hardware” contou com conhecimen-
tos relacionados a sistemas operacionais, cujos conceitos, objetivos e
funcdes foram prontamente ensinados. As meninas conheceram os
sistemas operacionais existentes como: Windows, Linux e macOS,
momento em que houve perguntas sobre o Android e as diferencas
entre sistemas comuns e sistemas da Apple, proporcionando um en-
tendimento mais aprofundado e detalhado sobre a relagdo entre har-
dware e software.

As participantes viram, ainda, o conceito de midias bootaveis e
puderam fazer uma midia bootavel propria — assim, elas fizeram seus
proprios pendrives de boot. Adicionalmente, foram esclarecidas as
distingdes entre as arquiteturas de 32x, 64x e 86x, com o objetivo de
garantir a instalagao adequada do sistema operacional. Alem disso,
foram apresentadas as diferencas entre Master Boot Record (MBR) e
GUID Partition Table (GPT), bem como esclarecido o que distingue o
Legacy BIOS do UEFI.

ApOs a apresentacao dos conceitos tedricos mencionados e mu-
nidas de um pendrive bootavel, as alunas do projeto puderam seguir o
passo a passo de uma instalacao de sistema operacional. As orienta-
¢oes foram fornecidas minuciosamente e os monitores, mais uma vez,
acompanharam atentamente as perguntas e desafios das participantes,
buscando promover o desenvolvimento coletivo das equipes da oficina.

Desse modo, foi possivel utilizar as instrugdes ministradas na ofi-
cina, que incluiam um guia passo a passo em tempo real e suporte
continuo dos monitores, para realizar com sucesso a instalacao do
Windows 10 por meio de uma midia bootave/ e aplicando os conheci-
mentos adquiridos durante a aula.
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Figura 75 — Instalagdo com sucesso do
sistema operacional Windows 10

Fonte: Autoria propria (2023)

Ao expor as meninas ao ambiente de manutencao de computa-
dores e a instalacdo de sistemas operacionais, foi possivel fortalecer
seu empoderamento e encorajamento. A resolucao de desafios téc-
nicos reais permitiu o desenvolvimento de habilidades de solu¢ao de
problemas e a confianca em suas capacidades. O éxito na instalagdo
do Windows 10 foi uma prova tangivel de suas habilidades em infor-
matica, aumentando a motivagdo e o interesse pela area. Essa forma
de aprendizado baseada na pratica estimula o envolvimento ativo e as
faz se sentirem capacitadas e encorajadas a participar de atividades
relacionadas a tecnologia. Essa metodologia contribui para o desen-
volvimento de futuras profissionais de tecnologia e para a promogao
da igualdade de género nesse setor em constante evolucao.

INTRODUZINDO MENINAS NO UNIVERSO TECNOLOGICO m



Consideragdes Finais

As TDICs promovem a inclusao digital e podem ampliar o desen-
volvimento pessoal, profissional e social. Seu acesso e uso continuo
sao limitados por fatores econdémicos, culturais e sociais. Por isso, no-
vas abordagens sao necessarias para promover a cidadania e a partici-
pacao das mulheres na sociedade do conhecimento das TDICs.

Sendo o hardware fundamental para o funcionamento dos com-
putadores e as praticas adequadas de montagem e manutencao
essenciais para garantir o seu correto funcionamento, nota-se a im-
portancia da oficina “Mao no Hardware" para o fornecimento de co-
nhecimento pratico sobre o hardware dos computadores para meni-
nas contempladas pelo projeto.

A inclusao digital e o conhecimento quanto a esses problemas
de hardware foram de extrema relevancia para as alunas, pois promo-
vem uma maior participacao delas na area da tecnologia e, assim, ao
incentivar essas habilidades, as meninas ficamn mais capacitadas para
enfrentar os desafios da sociedade digital, ampliando suas oportuni-
dades de carreira e contribuindo para a reducao da desigualdade de
género nesse setor por meio do interesse despertado. Alem disso, a
inclusdo digital e a familiarizacao com nogdes basicas de informatica
proporcionam uma base solida para o desenvolvimento de compe-
téncias futuras, estimulando a criatividade, a resolucdo de problemas e
0 pensamento critico. Ao apoiar as meninas nesse caminho, estamos
investindo em um futuro mais inclusivo e tecnologicamente avancado.

Embora a falta de equipamentos mais modernos tenha limitado a
experiéncia das alunas durante a oficina, a montagem do computador
do zero despertou grande interesse e engajamento por parte delas.
Conclui-se que o desenvolvimento das atividades propostas gerou
incentivo para as alunas continuarem buscando conhecimento e de-
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senvolvimento na drea e a inclusdo de figuras de sucesso no ensino de
tecnologia pode contribuir para desconstruir os padroes dominantes
relatados por homens.
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Introdugdo

A extensdo universitaria tem o papel fundamental na aproxima-
cao da academia com a sociedade, visando a promocao do didlogo
e da troca de conhecimentos entre esses dois espacos. Nesse con-
texto, os projetos de extensao desempenham um papel importante
na realizacdo desse objetivo ao buscar aplicar o conhecimento ge-
rado na universidade em beneficio da sociedade (Calderoni, 2020).
Para que eles tenham um impacto significativo na vida das pessoas, é
essencial terem uma ampla divulgacao, para alcancar o publico-alvo.

Nas Uultimas décadas, as redes sociais tornaram-se ferramen-
tas poderosas de promocao e divulgacao de projetos de extensao,
permitindo que um publico amplo e diversificado tenha acesso a in-
formacoes e participe dessas iniciativas. As redes sociais permitem
gue sejam compartilhados conteldos relevantes e atrativos, alem de
possibilitar 0 engajamento do publico, por meio de comentarios e
compartilhamentos. Com isso, aumenta-se significativamente a vi-
sibilidade das a¢des de extensao, potencializando seus resultados e
contribuindo para a sua divulgacao cientifica (Romao, 2022).
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No entanto, apesar do potencial das redes sociais, € necessa-
rio que sua utilizacao seja estratégica, a fim de se obter os resulta-
dos esperados. Com essa finalidade, Oliveira (2014) defende que,
no meio publicitario, quando as estratégias sdo bem definidas, a co-
municacdo se torna mais eficaz, permitindo que a instituicao atinja
seus objetivos de forma mais eficiente. Nessa perspectiva, também
e importante a tomada dessas medidas por parte dos projetos de
extensdes para atrair o publico-alvo e engaja-lo em suas iniciativas.

Além disso, é fundamental serem definidas métricas para avaliar
0 sucesso do projeto nas redes sociais, permitindo ajustes e melho-
rias ao longo do tempo (Okada, 2011). Essas informacdes permitem
que os perfis conhecam melhor seu publico e desenvolvam publica-
¢bes mais criativas e eficazes que possam converter positivamente
no objetivo inicialmente estabelecido (Martins, 2018).

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo analisar a utili-
zacao estratégica da rede social Instagram no Projeto de extensao
Mermas Digitais, na plataforma @mermasdigitais. Serdo avaliadas as
estrategias utilizadas para promover sua divulgacao e engajar o pu-
blico, bem como serao analisadas as métricas utilizadas para avaliar o
seu sucesso nas redes sociais. O estudo permitira uma compreensao
mais aprofundada sobre a utilizagdo estratégica da plataforma, con-
tribuindo para o desenvolvimento de boas praticas nessa area.

O Projeto de Extenséio Mermads Digitais

A iniciativa do Projeto de Extensao Mermas Digitais tem como
proposito despertar o interesse das estudantes do Ensino Médio da
rede publica pelo campo da Computacao e suas tecnologias. Cons-
ciente da necessidade de diversidade e representatividade na area
de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), tradicio-
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nalmente dominada por homens (ONU, 2018), a iniciativa oferece
oficinas e eventos que proporcionam as meninas a oportunidade de
aprender sobre programacdao, robdtica, inteligéncia artificial e segu-
ranca da informacdo. Além disso, elas tém contato com mulheres
gue atuam nesses campos, inspirando-se em suas trajetorias. Para-
lelamente, a acao busca desenvolver habilidades socioemocionais,
tais como autoconfianga, criatividade e lideranca nas participantes.
O objetivo € empoderar as meninas, possibilitando que se vejam
como agentes de transformacao social por meio da Computacdo e
suas Tecnologias.

Com base na perspectiva de promover a representatividade e a
divulgacao cientifica de mulheres na area digital, o Mermas Digitais
busca transmitir sua mensagem e seus pilares nas redes sociais. O
objetivo é utilizar esse espaco ja consolidado e amplamente utilizado
como uma plataforma para conectar mulheres e meninas interessa-
das no campo digital e criar um ambiente de troca de informacdes
e experiéncias. Perfis assim podem inspirar meninas e mulheres a
se interessarem pela area de Science, Technology, Engineering, Art
e Math (STEM), fornecendo informacgdes, recursos e exemplos de
mulheres bem-sucedidas nessas carreiras e combater esteredtipos
de género (Pereira et al., 2022).

Outro fator € que por se tratar de um espaco de facil acesso e
amplo uso, as redes sociais apresentam um grande potencial para
atingir um publico diverso e promover a inclusao de mulheres na
area digital (Menezes, 2021). Nessa perspectiva, 0 Mermas Digitais
adotou o Instagram como sua principal ferramenta de comunicacao,
uma vez que, no Brasil, a rede social € a 3° mais utilizada (Pereira et
al., 2022).
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O Instagram Como Meio de Engajamento

Com o rapido avanco das trocas de informacgdo e producdo de
conteudo, o Instagram se destacou nos ultimos anos como uma plata-
forma com engajamento e atualizagdes relevantes, o que justifica uma
analise mais profunda de sua atuacao na rede online. A constatacdo é
de que o Instagram proporciona uma rede social personalizada, que
integra imagem e conteudo relevante de maneira rapida e interativa,
tornando-se uma das principais opcdes para empresas e instituicoes
divulgarem suas acdes de forma econdmica (Martins, 2018).

Os usuarios da rede social tém a possibilidade de interagir como
em outras plataformas de midia social, manifestando interesse por
meio de curtidas e comentarios, conversando por meio de mensa-
gens nos comentarios ou atraves de mensagens privadas. Essa rede
é frequentada tanto por pessoas comuns quanto por celebridades,
marcas, empresas e organizacoes, e pode ser utilizada para prospec-
tar parceiros e clientes (Martins, 2018).

Para maior precisao, controle e correcao de erros e acertos, €
possivel medir as estrategias de marketing e comunicacao emprega-
das nas publicacdes da plataforma. E importante analisar o desem-
penho das campanhas e mensurar as métricas no Instagram como
parte do planejamento estratégico de acdes e possiveis investimen-
tos em publicidade. Isso se deve ao fato de que a velocidade com
que as tecnologias da informagao e o comportamento do consu-
midor mudam, de acordo com o contexto em que se encontram,
torna desafiador manter-se presente e competitivo no atual cenario
econdomico (Pinochet etal., 2020 apud Sohn, Ardigo e Peixe, 2022).

O Instagram oferece diversos formatos de publicagbes, como
os stories, que consistem em videos ou imagens com duragcao de
até 15 segundos e disponibilidade por 24 horas, fotos estaticas, Re-
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els - que sao videos verticais com duracao minima de 15 segundos, e
carrossel, que permite a exibicao de ate 10 imagens, videos ou uma
combinagao de ambos em uma unica publicacao (Instagram, 2023).

A andlise do desempenho dessas publicacdes no Instagram é
realizada por meio do Social Media Analytics, que emprega recursos
matematicos para fornecer dados sobre o publico, suas interacoes,
engajamento do perfil e outros aspectos relevantes (Pinochet, 2020).
Para isso, ha a ferramenta Analytics, também conhecida como Insi-
ghts, que oferece uma visdo quantitativa do negdcio ao cliente, au-
xiliando na melhoria das estratégias e identificacdo de pontos fortes
do publico (Costa; Brito, 2020). Apos a aquisicao do Instagram pela
empresa Meta em 2012, conhecida anteriormente como Facebook,
surgiu a Meta Business Suite, uma ferramenta de analise de conteu-
do utilizada nesta pesquisa, que tambéem possibilita uma visualizacao
detalhada por periodos personalizados e a realizacao de campanhas
pagas para ampliar o alcance (Dos Anjos et al., 2023).

E relevante ressaltar as variaveis utilizadas pela rede social, como
0 alcance (numero de contas Unicas que visualizaram o perfil ou o
conteudo pelo menos uma vez), o engajamento (quantidade de
perfis que interagiram de alguma forma com o conteldo) e as im-
pressdes (total de vezes que o conteudo ou o perfil foram visuali-
zados repetidamente) (Instagram, 2023). Esta pesquisa priorizara a
variavel de alcance (ou reached account) por ser estavel e Unica para
cada acesso.

Metodologia

Neste estudo, adotou-se o tipo de pesquisa quali-quantitativo
e analise de dados descritiva para avaliar a utilizacao estratégica do
perfil do Mermas Digitais na rede social. Para isso, utilizou-se a fer-
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ramenta de Meta Business Suite do Instagram para coletar metricas
objetivas e numeéricas sobre o desempenho da conta, incluindo in-
formacdes sobre o publico-alvo, alcance, impressdes e engajamen-
to, bem como avaliar e comparar o conteudo e engajamento da pri-
meira e segunda etapa.

Essa pesquisa é baseada nas trés fases de pesquisa: exploratd-
ria, sistematizacao e analise dos dados, como abordado por Hen-
riques e Medeiros (2017) apud Sohn, Ardigo e Peixe (2022). A pri-
meira fase compreende o levantamento da estratégia utilizada nos
posts, desde a comunicagao até o design, passando pelo formato
do conteldo e o modo como ele foi divulgado dentro da rede social.

O periodo foi escolhido, porque compreendia ndo somente o
momento em que ocorriam externamente as atividades do projeto,
mas tambem os momentos de divulgacao da inscricao. Na segunda
etapa, englobava ainda também a nova forma de se posicionar na
rede social, que envolveu o novo logotipo, uma maior interacao com
O publico-alvo e a criacao de conteudos mais dinamicos e atrativos.

Posteriormente, a sistematiza¢do integrava a coleta e organiza-
¢do de dados dentro da ferramenta. Para alcancar o objetivo dessa
pesquisa foram adotados dois intervalos de tempo: de 1° de junho
a 30 de dezembro de 2022, periodo referente a primeira etapa, e
de 1° de janeiro de 2023 a 31 de marco de 2023, periodo referente
a segunda etapa. Em ambos os periodos foram coletadas informa-
cbes sobre 0 engajamento e interagdes no perfil e alcance. A fase
de analise procurou comparar a evolucao das metricas entre as datas
e seu crescimento nesse periodo, alem de procurar relacionar quais
fatores foram cruciais para esses dados.
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Resultados e Discussoes
Primeira Etapa

A andlise dos dados do perfil do Instagram do projeto Mermas
Digitais evidencia dois momentos distintos na utilizacao da platafor-
ma para fins de divulgacdo e engajamento. Durante o periodo de
1 de junho a 31 de dezembro de 2022, a equipe de midias sociais
desenvolveu uma estratégia para promover a reativacao das intera-
¢coes do publico e estimular o engajamento dos seguidores do perfil
do projeto. Uma das estratégias utilizadas foi a contagem regressiva,
gue criou uma maior ansiedade por parte do publico em relacdao ao
lancamento das inscri¢des da turma.

Como resultado, foi observado um aumento na curiosidade do
publico, evidenciado por maior taxa de trafego no perfil. Os dados
mostram que o alcance do perfil aumentou consideravelmente du-
rante a primeira etapa, que compreendeu o periodo inicial das pri-
meiras divulgacdes e agdes atraves dos stories e feed. O grafico |
evidencia essa evolucao do alcance, com um pico em meados de
agosto e uma leve queda em seguida, mas ainda se mantendo em
um patamar elevado em comparagao aos meses anteriores.
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GRAFICO 8.1: Alcance no Instagram no periodo
de 1de Junho a 31 de Dezembro

Fonte: Autoria propria a partir de dados extraidos do Meta
Business Suite do Instagram (2023)

A partir da analise do grafico, é possivel identificar as publicacbes
que mais contribuiram para o alcance do perfil. Nota-se que o pico
proximo a 9 de setembro esta relacionado a um video no Reels intitu-
lado "5 dicas sobre ferramentas de escritorio”. Essa publicagdo adotou
uma abordagem rapida e dinamica, utilizando narracdo e animacgao,
O que despertou um maior interesse por parte do publico. A Figura
apresenta dados especificos dessa publicacao, corroborando seu im-
pacto significativo no alcance do perfil. Essas caracteristicas em co-
mum entre as publicacdes de destaque, como a utilizacdo de recursos
audiovisuais e abordagens dinamicas, indicam a importancia de estra-
tegias criativas e engajadas na maximizacao do alcance e envolvimen-
to do publico-alvo.
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Figura 8.1. Captura de tela do video de dicas e Meta Business
Suite sobre a publicacao

Fonte: Autoria propria a partir de dados e imagens extraidos do
Analytics do Instagram (2023)

Outro pico notavel no grafico ocorre proximo ao dia 28 de no-
vembro de 2022, que € o resultado de uma publicacao relacionada a
participagcdao do projeto em uma feira cientifica, expondo suas ativida-
des externamente. Esse evento despertou o interesse do publico, de-
monstrando a valorizagao de acdes diretas com a comunidade exter-
na. Conforme a Figura 8.2, percebe-se que a publicacdo alcancou em
sua maior parte nao-sequidores. Esses dados sugerem que o publico
nao se limita apenas a conteldos da area de tecnologia, mas tambem
se mostra interessado em atividades que envolvem interacdes e cone-
xdes com a comunidade.
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Figura 8.2. Captura de tela da publicacao do projeto em
exposi¢do de feiras cientificas e dados sobre a publicagdo

Fonte: Autoria propria a partir de dados e imagens extraidos
do Analytics do Instagram (2023)

Um padrao semelhante € observado em outro pico anterior, antes
do dia 9 de setembro retratado no grafico 8.1, quando o projeto pu-
blicou sobre a visita das alunas a uma fabrica de inovacao no campus,
conforme a Figura 8.3. Essas ocorréncias indicam que o publico valori-
za experiéncias reais e praticas, além de conteldos tedricos, revelando
aimportancia de acdes presenciais e interativas para o engajamento e
interesse do publico.
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Figura 8.3. Captura de tela da publicacdo do projeto visitando
fabrica de inovagéo e dados sobre a publicacdo

Fonte: Autoria propria a partir de dados e imagens extraidos
do Analytics do Instagram (2023)

Por fim, ao término da primeira etapa, o projeto registrou um aumen-
to de 127 sequidores, como ilustrado no grafico 2, e um total de 22 publi-
cacoes (veja a Figura 4). A anadlise dos dados e das imagens revelaram
gue as postagens que obtiveram maior engajamento foram aquelas que
apresentavam um design criativo e impactante, utilizando menos texto e
adotando um tom ludico, adequado ao publico-alvo, ou que abordavam
umMa agao externa do projeto, como uma Vvisita ou exposiCao.

INTRODUZINDO MENINAS NO UNIVERSO TECNOLOGICO 125



Figura 8.4. Publicagdes do Projeto Mermas Digitais na 1° Etapa

Fonte: Autoria propria a partir do Instagram (2023)

Além disso, foi notavel o alcance obtido por meio dos Reels,
como demonstra a Figura 5 com as 5 principais publicacdes, com 2
publicagdes sendo Reels, o que levou o projeto a explorar ainda mais
essa ferramenta na etapa sequinte. Outro fator destacado é a impor-
tancia de acompanhar as tendéncias e buscar tornar o conteldo mais
dinamico e atualizado para manter o interesse do publico. Essas ob-
servagoes fornecem subsidios relevantes para aprimorar a estratégia
de midia social do projeto e direcionar as agdes futuras.

Figura 8.5. 5 publicacdes mais engajadas do Projeto Mermas Digitais na 1° Etapa

Fonte: Autoria propria a partir de dados e imagens extraidos do
Meta Business Suite do Instagram (2023)
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Com isso, além do formato de conteudo, para melhorar a comu-
nicacao e promover ainda mais um maior impacto, a equipe de midias
sentiu a necessidade de optar por uma nova logomarca para a proxi-
ma etapa, uma vez que a anterior N30 era auténtica e nao transmitia a
mensagem de forma adequada.

Segunda Etapa

Na segunda etapa, que compreende o periodo de Ol de janeiro
a 31 de margo de 2023, iniciada com a nova turma de alunas e uma
marca diferente (figura 6), o projeto buscou trabalhar em outros for-
matos de conteudo para a divulgacao das novas turmas e suas inscri-
coes. Com base nas analises realizadas na etapa inicial, esta fase do
projeto buscou superar os desafios identificados, adotando uma nova
abordagem em suas postagens. Uma das principais mudancas foi a
ampliacdo significativa do uso de videos curtos por meio do recurso
‘Reels” na plataforma do Instagram. Essa decisdo foi fundamentada
pelo desempenho das publicacdes na etapa anterior, visto que das
cinco publicagdes com maior alcance, duas delas eram nesse formato.

Figura 6. Nova logomarca do projeto e suas variacdes

Fonte: Autoria propria (2023)

Outro elemento crucial nesse periodo foi a transformacao no de-
sign das publicacdes, que abandonou imagens com uma quantidade
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excessiva de texto em favor de imagens com titulos chamativos e im-
pactantes (Figura 7). Além disso, houve uma maior énfase na inclusdo
de curiosidades e assuntos relevantes da area, apresentados de for-
ma divertida e descontraida, visando ndo apenas ao engajamento do
publico, mas tambéem ao compartilhamento das postagens. Essa mu-
danca contribuiu para consolidar a estética do perfil, com cores defini-
das que representavam ainda mais o projeto. Como resultado, o perfil
adquiriu uma identidade visual mais solida e atraente, favorecendo a
interacao e a disseminagao do conteudo entre 0s UsUArios.

Figura 8.7 Publicagdes da segunda etapa

Fonte: Autoria propria a partir de imagens extraidos do Instagram (2023)

Os resultados obtidos foram significativos, uma vez que o perfil
registrou um aumento de alcance de 1,4 mil por cento em comparagao
ao periodo anterior. O Grafico 3 ilustra esse crescimento, destacan-
do trés picos relacionados as postagens referentes a data de inscri-
cao (utilizando o recurso “Reels”), um video de uma reportagem do
canal local de jornalismo (também no formato “Reels”) e o relato de
uma oficina promovida pelo projeto (novamente utilizando o “Reels").
Esses picos evidenciam o impacto da nova abordagem adotada na
promocao do projeto dentro da rede social, demonstrando a eficacia
do uso estratégico do formato de video curto. Através dessas analises,
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torna-se evidente a importancia da escolha adequada dos conteudos
e formatos para otimizar o alcance e o engajamento do publico.

Osresultados obtidos neste estudo corroboram com a pesquisa re-
alizada por Sohn, Ardigo, & Peixe (2022), que destacam o “Reels” como
uma ferramenta de maior alcance em comparacao as publicacdes esta-
ticas, devido a sua variedade de recursos adicionais. No entanto, o pre-
sente trabalho alcancou o publico-alvo esperado, que sao as meninas
na faixa etaria de 15 a 25 anos, ao contrario do estudo de Sohn, Ardigo,
& Peixe (2022) que teve outro publico-alvo ndo alcancado.

Durante a andlise dos dados, também foi observada a diferen-
ca na frequéncia de postagens entre os periodos, com um aumento
de apenas 5 publicacdes na segunda etapa, 0 que representa um au-
mento de aproximadamente 10%. A Figura / apresenta a quantidade
de publicacdes realizadas na primeira etapa, juntamente com a media
de likes e visualizagdes nos stories, e esses mesmos dados da segun-
da etapa, evidenciando que, apesar da semelhanca na frequéncia de
postagens, foi a abordagem escolhida e a qualidade das publicacbes
que determinaram um maior alcance do perfil. Isso ressalta a impor-
tancia de se concentrar na estratégia e no conteudo para obter me-
Ihores resultados.

Figura 8.8. Quantidade de publicagdes, stories e média de likes da primeira etapa
(a esquerda) e da segunda etapa (a esquerda)

Fonte: Autoria propria a partir de dados extraidos do Meta Business Suite do Instagram (2023)
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Por fim, ao realizar uma analise abrangente do periodo em ques-
tao, verificou-se que o perfil alcancou um total de 12.921 mil de alcance.
Além disso, houve um ganho significativo de 473 novos seguidores,
totalizando 774 e um numero de visitas ao perfil que totalizou 5,084
mil. Esses resultados demonstram a eficacia da estratégia adotada e
o impacto positivo que teve no engajamento e crescimento do perfil
durante o periodo analisado.

Consideragdes Finais

Com base nas analises realizadas ao longo deste estudo, € possi-
vel chegar a algumas conclusdes relevantes sobre a estratégia adota-
da no perfil do projeto nas midias sociais. A partir da implementacao
de uma abordagem mais dinamica, utilizando videos curtos e explo-
rando as tendéncias da plataforma, houve um aumento expressivo No
alcance, engajamento e visibilidade do perfil.

Foi observado que as postagens com design criativo e impactan-
te, com titulos chamativos e abordagens descontraidas foram as que
obtiveram maior engajamento e compartilhamento. A utilizagcao de vi-
deos no formato “Reels” também se mostrou eficaz, com algumas pu-
blicacdes alcancando picos de visualizacdes significativas. Além disso,
a mudanca no design das publicacdes, com a adoc¢dao de uma nova
identidade visual que representasse de forma mais auténtica o projeto,
contribuiu para a solidificacao da estética do perfil e para uma comuni-
cacao mais efetiva com o publico.

Para trabalhos futuros, recomenda-se estabelecer metas claras,
como o aumento de seguidores ou a obtencao de um numero espe-
cifico de inscricdes, a fim de mensurar e comparar de forma mais pre-
cisa a eficacia do perfil em alcancgar seus objetivos. Isso permitira uma
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avaliagdo mais assertiva das estratégias adotadas e a identificacao de
possiveis melhorias e ajustes a serem feitos.

Cabe destacar que esta andlise ndo incluiu fatores externos, como
reportagens em canais de TV, publicacdes em sites de noticias e ou-
tros meios de comunicacgdo. Esses fatores podem ter influenciado o
desempenho e a visibilidade do perfil, mas ndo foram contemplados
nesta pesquisa devido a dificuldade de coleta desses dados e ao es-
copo restrito do estudo.

Dessa forma, as conclusdes obtidas neste trabalho fornecem
ideias valiosas para o aprimoramento do perfil nas midias sociais, re-
forcando a importancia de uma estratégia bem planejada, da anali-
se de dados e do acompanhamento continuo dos resultados. Essas
informacdes podem ser utilizadas como base para aprimorar futuras
edicoes do projeto e maximizar seu impacto e alcance junto ao publi-
co-alvo.
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Introducgdo

Um dos conceitos mais importantes de extrema relevancia para
o desenvolvimento do estudante das diversas areas que compdem
a computacao é a aprendizagem de programacao. Como afirma Da
Silva, et al. (2015), o aprendizado de conceitos de programagao e re-
servado, em geral para aqueles que optam por cursos de graduagao
na area ou cursos relacionados.

Beauboef e Mason (2005) demonstram que, em uma universi-
dade com cerca de quatrocentos alunos de ensino superior dentro
do curso de ciéncia de computagao, apenas cerca de quinze ou vin-
te acabam por se formar, ainda destacando uma taxa de evasao do
curso de cerca de 30 a 40%.

Informacdes como essa demonstram um gigante débito no en-
sino introdutodrio da programacao, que deve focar na habilidade de
resolucao de problemas e no desenvolvimento da logica de progra-
magao dos estudantes, sendo a aprendizagem de uma determinada
linguagem em um aspecto secundario (Noschang et al., 2014).
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Buscando uma metodologia mais tradicional, durante a oficina
"Aprendendo a Programar” no projeto Mermas Digitais no Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA)
- Campus Imperatriz no segundo semestre de 2022, foi utilizada a
linguagem de programacao Python para ensinar alunas das escolas
estaduais da cidade de Imperatriz, conceitos basicos sobre a logi-
ca de programacao e desenvolver uma noc¢ao inicial sobre a pratica.
ApOs as alunas apresentarem um retorno positivo sobre o uso da lin-
guagem, a metodologia foi reaplicada durante o primeiro semestre
de 2023.

Hello World

Primeiramente, decidiu-se trabalhar os tipos de algoritmos e
seus conceitos, usando na abordagem rotinas cotidianas como por
exemplo, arrumar o cabelo, receita de bolo, escovar os dentes, etc,,
conforme a demonstracao da figura 9.1:

Figura 9.1: Introdugao a algoritmos narrativos

Fonte: Autoria propria (2023)
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As alunas foram convidadas a indagar outras rotinas que engloba-
vam a ideia sequencial de entrada de dados, processamento de dados
e saida de dados, usando para isso analogias do seu dia a dia proprio e
escrevendo em formato de algoritmo narrativo.

Linguagem de programacéo Python 3

Ja na aula seguinte, sequiu-se para a apresentacao da linguagem
de programacao Python 3, bem como a diferenca entre sintaxe e se-
mantica, usando para a explicagao a propria lingua nativa das alunas e
o inglés, conforme pode ser confrontado na figura 9.2:

Figura 9.2: Declaracao de variaveis com Python.

Fonte: Autoria propria (2023)
Com toda a explicacao que se tratou de variaveis e operadores,

fazendo uso da IDE Pycharm, as estudantes foram introduzidas no seu
primeiro “Hello World” com Python 3.
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Algoritmos de repeticdo e desvios condicionais

Os encontros seguintes procederam com o aumento do nivel
de complexidade de conteudo e codigo. Algoritmos de repeticao e
desvios condicionais (se, sendo) foram ensinados consecutivamente,
e juntamente com o mesmo foi produzido e entregue as alunas um
material contendo a traducao para portugués de termos em inglés
que constituem a sintaxe da linguagem Python 3, tendo em vista a
aparente necessidade de suporte no idioma, conforme observado na
figura 9.3:

Figura 9.3: Trilha da programacao

Fonte: Autoria propria (2023)

Foram abordados, também, na oficina, operacdes matematicas
e fungdes e, ao final de cada encontro, foram aplicados exercicios de
fixacdo para ajudar na compreensdo e evolugao de todo o conteudo
trabalhado com as alunas.
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Consideragdes Finais

A partir das aulas da oficina "Aprendendo a Programar e Hora do
Caodigo’, as alunas do Mermas Digitais 2022 puderam conhecer um
pouCco sobre o universo da programaca tdo retratado em filmes, séries
e de extrema importancia na area da computacao.

Apos a andlise das publicacdes cientificas avaliadas, verifica-se
um crescente interesse em pesquisas voltadas para a integracao de
metodologias novas para 0 ensino de programagao em busca de in-
tegrar um maior interesse na area da computacao levando em consi-
deracao as dificuldades enfrentadas no ensino de conceitos basicos
COMO a programacao para iniciantes.

ApOs a observacao do desempenho durante as atividades
desenvolvidas pelas alunas acreditamos que ao final da oficina foi
possivel desmistificar a programagao mostrando que € um conhe-
cimento tangivel.
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