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RESUMO

A presenca feminina em cursos e atividades profissionais relacio-
nadas as areas de exatas e de tecnologia é notadamente reduzida.
De modo irreflexivo, meninas sao afastadas dessas areas, sendo
submetidas predominantemente a comentarios e brincadeiras que
projetam tarefas domésticas, ao invés de trabalharem o raciocinio
légico e o pensamento computacional. Considerando estes fatores,
o projeto de extensdo Programa Sabara for Women (PS4W), exerce a
missdo de disseminar e estimular o desenvolvimento do pensamento
computacional de meninas das escolas publicas da cidade mineira
de Sabara. Para isso, foram lecionados conteudos sobre raciocinio
logico, roboética e programacao de computadores, orientados por
meninas e mulheres que atuam na equipe do projeto. O PS4W re-
presentou uma grande experiéncia tanto para as instrutoras quanto
para as alunas, as quais relataram possuir um interesse maior nas
areas de tecnologia ao fim do curso. O projeto também foi pauta
de uma série de reportagem premiada nacionalmente e participou
da Olimpiada Brasileira de Robética, conquistando medalhas de
honra ao mérito. Além disso, promoveu a formatura de mais de 80
alunas da rede publica de ensino da cidade, integrando as principais
representacdes educacionais do municipio e do estado. A partir
desses resultados foi possivel perceber que o projeto se revelou
como uma acéo inovadora e de grande impacto na cidade. Ademais,
a partir do desenvolvimento do PS4W, notou-se a necessidade de
implementagdo de novas estratégias de ensino de tecnologia no mu-
nicipio, e, por consequéncia, foram criados novos desdobramentos
do projeto original, Programa Sabaré, que vem beneficiando outros
jovens da cidade.
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1 INTRODUCAO

A lacuna entre géneros existente na area de Tecnologia da Informa-
¢do (TI) tem se tornado cada vez mais perceptivel, sobretudo quando
se trata dos niveis superiores de educacdo. Essa caréncia impacta
negativamente mulheres que tentam ingressar na area, pois elas
nao conseguem se imaginar atuando ou se sentirem acolhidas em
um ambiente predominantemente masculino. Essa é uma realidade
tao clara, que Camila Achutti, CEO da Master Tech, em um dos
videos! da série de entrevistas “Mentes da Tecnologia” do canal The
Enemy em parceria com a IBM, relatou que chegou a cogitar que
o seu sonho de trabalhar na area de TI talvez nao fosse “tao legal
assim”.

Esses fatores se agravam ao fato que a tecnologia vem sendo
usada em larga escala para a solucdo de problemas, portanto se
a tecnologia for dominada por um género especifico, as solucdes
criadas tendem a beneficiar tal grupo.

O ensino de programacéo e robotica para meninas pode auxiliar
o rompimento desse paradigma, e a partir disso, a proporcionali-
dade de mulheres na tecnologia podera estar propensa a aumentar,
formando equipes mais diversificadas e assim propondo solucdes
diversas para diferentes tipos de grupos.

O presente artigo relata a iniciativa do Programa Sabara em
apoiar essa quebra de paradigma, criando um projeto que atua incen-
tivando meninas e mulheres a se aventurarem na area de tecnologia,
chamado Programa Sabara for Women (PS4W) na cidade mineira
de Sabara. Este projeto foi financiado pelo edital CNPq/MCTIC N°
31/2018 - Meninas nas Ciéncias Exatas, Engenharias e Computa-
¢dao do CNPq, que tinha por objetivo estimular a participacio e
a formacdo de meninas e mulheres para as carreiras de ciéncias
exatas, engenharias e computagéo. Na chamada ptblica em questéo,
houveram mais de 700 projetos submetidos, sendo que no estado
de Minas Gerais, apenas 8 foram aprovados e o PS4W foi um deles.

Este artigo de relato de experiéncia esta dividido da seguinte
forma. Na secdo 1 foi apresentada uma breve contextualizacdo
da tematica a qual o artigo aborda. A justificativa do trabalho é
apresentada na secdo 2, e sua fundamentacio teérica, bem como
experiéncias correlatas sdo apresentadas na se¢do 3. A metodologia
do projeto norteador do artigo é descrita na secio 4. Na secdo 5
sdo relatadas as dificuldades apresentadas no decorrer do projeto,

!Disponivel em: https://youtu.be/pjoKEkg_HIA. Acesso em 21 abr. 2020.
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e na sec¢do 6 sao discutidos os resultados alcancados. Por fim, as
consideracoes finais sao postas na se¢éo 7.

2 JUSTIFICATIVA

Embora o exercicio profissional da programacéo seja naturalmente
para especialistas, o seu ensino é extremamente necessario, so-
bretudo por dois fatores: o erréneo conceito sobre a geragio Z e
os beneficios de se desenvolver o pensamento computacional. O
primeiro, explanado em 2016 por Camila Achutti no TEDx Dante
Alighieri School?, se baseia no fato de que apesar das pessoas que
compdem a geracdo Z saberem utilizar muito bem as tecnologias,
elas em sua maioria ndo passam de superusuarios, ou seja, nao tém
o real conhecimento sobre o que utilizam, o que os tornam facil-
mente manipulaveis. Em contrapartida, quando uma pessoa tem
conhecimento do funcionamento das tecnologias que usa, passa
também a saber que existem formas de ndo ser tdo manipulavel
no meio tecnoldgico. Em relacdo ao segundo fator, o ensino de
programacéo, inclusive na educacéo basica, pode promover o de-
senvolvimento do raciocinio logico, da criatividade, e resolucéo de
problemas, habilidades imprescindiveis para enfrentar os desafios
atuais e futuros da sociedade [3].

Fato é que a area de tecnologia tende a crescer [7] e serdo cada vez
mais necessarios profissionais atuando, portanto, como consequén-
cia a esta realidade, a preocupacao com o ensino da programacao
tem se tornado cada vez maior nos ultimos tempos e ganhou ainda
mais forca quando o ex-presidente dos Estados Unidos, Barack
Obama, disse: “Nao compre apenas um jogo, crie um. Nao se limite a
fazer download de uma nova aplicacao, ajude a desenvolvé-la. Nao
jogue no seu celular, programe-o>>

Segundo o censo? de 2018 do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica, o municipio de Sabara tem 47 estabelecimentos de
ensino fundamental e 13 de ensino médio, mas, apesar da tendén-
cia mundial, ndo existe nenhuma escola voltada para o ensino de
programacéo na cidade. Essa lacuna pode dificultar o avanco tec-
nolégico no municipio, diminuindo a possibilidade de formacao
de profissionais especializados em tecnologia, afetando inclusive a
economia local.

O municipio de Sabara esteve até 2017 classificado entre o G100,
ou seja, entre os 100 municipios com mais de 80 mil habitantes com
os menores valores de renda per capita e altos indices de vulnerabi-
lidade social do pais. Desta forma, grande parte do publico atendido
pertence a essa classe de vulnerabilidade. Além da capacitacéo tec-
nolégica voltada a um publico especifico e minoritario, o projeto
tem como finalidade promover a integracio entre as institui¢des de
ensino locais de diferentes modalidades, como ensino fundamental,
ensino médio, ensino médio/técnico integrado e superior, e de dis-
tintas esferas governamentais como municipal, estadual e federal,
e com a comunidade externa.

Nesse contexto, o projeto se mostra como uma tentativa de nutrir
o setor de educacio do municipio, capacitando meninas a seguirem
na area de Tecnologia da Informacéo, a fim de, futuramente, tanto
alavancar economicamente o municipio sabarense como quebrar o
conceito de “coisas de menino” historicamente inculcado na mente

Disponivel em: https://youtu.be/dIxEGITRRc. Acesso em: 21 abr. 2020.

3Disponivel em: https://youtu.be/zKkfF1QthZc. Acesso em: 29 abr. 2020.

Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/mg/sabara/panorama. Acesso em: 29
abr. 2020.
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das alunas, trazendo empoderamento as mesmas e desenvolvendo
habilidades que poderdo ser usadas em qualquer area.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com [6] ha uma sub-representacdo das mulheres no
sistema cientifico e tecnolégico, tanto por uma excluséo horizontal,
indicado por um baixo nimero de mulheres na area, quanto por uma
exclusao vertical, apontando para um pequeno numero de mulheres
em postos de prestigio na area de tecnologia. Apenas 20% dos postos
de trabalho na area de Tecnologia da Informacédo no Brasil sdo
ocupados por mulheres, conforme relatado pela Associagdo para
Promocio da Exceléncia do Software Brasileiro® (SOFTEX). Uma
das explicacoes para essa disparidade é dada por [9], que atribui sua
causa a segregacdo horizontal, a qual induz meninas a escolherem
determinadas carreiras influenciadas pela familia e escola. Do ponto
de vista econoémico, a segregacao de género na area de tecnologia da
informacdo também é prejudicial. Diversas pesquisas na literatura
como [13] e [2] abordam a segregacdo de género em ambientes de
desenvolvimento tecnolégico.

Uma projecdo para 2025 da Mckinsey Global Institute, realizada
em 2015, indica que a equidade de género no mundo poderia acres-
centar aproximadamente US$ 28 trilhdes — ou 26% — ao PIB global.
No cenario nacional, de acordo com o relatério global da Orga-
nizagdo Internacional do Trabalho® (OIT), divulgado em 2017, a
economia brasileira poderia expandir em até R$ 382 bilhoes ao longo
de oito anos se aumentasse a inserc¢ao das mulheres no mercado de
trabalho. Conforme os dados apurados por [15] é estimado que até
2022 haja um déficit de 408 mil profissionais da area de tecnologia
da informacéo no Brasil, o que pode deixar de gerar uma receita de
cerca de 138 bilhoes de reais.

O presente artigo retrata a experiéncia de um projeto de inclusdo
digital feminina, o qual compde, junto a iniciativas como Maria-
Lab, PyLadies Sao Paulo, PrograMaria, #MinasProgramam, dentre
outros, projetos que tem ofertado atividades gratuitas por meio de
cursos, encontros e palestras, aproximando as mulheres da tecnolo-
gia e as capacitando para as necessidades da sociedade atual. Outro
exemplo é o programa Meninas Digitais, da Sociedade Brasileira de
Computacio’, cujo objetivo é colaborar no processo de empodera-
mento das meninas na area de tecnologia e na formacao das futuras
geracdes de mulheres deste segmento, facilitando sua empregabili-
dade e sociabilizagao. Essas iniciativas sdo importantes e precisam
ser incentivas e divulgadas para que o nimero de mulheres nas
areas de exatas seja ampliado.

Diversos trabalhos na literatura relatam casos bem sucedidos
da inclusao digital feminina e/ou inclusdo e motivacao em ativi-
dades ligadas as areas de exatas no periodo escolar. Em [10] sdo
discutidas questdes de igualdade de género no ensino médio e a
inclusdo de jovens nas areas STEM (Science, Technology, Enginee-
ring, Mathematics). No trabalho sdo utilizadas dezenas de fontes
académicas-cientificas sobre a tematica e é descrito o projeto “Elas
nas Ciéncias: um estudo sobre a equidade de género o ensino médio”,
o qual mapeou elementos que auxiliariam a tomada de decisdo das

*Disponivel em: https://www.ftp.softex.br/Inteligencia/mulheres_na_ti/mulheres_na_
ti.pdf. Acesso em: 11 jan. 2021.

Disponivel ~em:  https://www.ilo.org/wemsp5/groups/public/---dgreports/---
dcomm/---publ/documents/publication/wems_540901.pdf. Acesso: 12 de out 2020.
"Disponivel em: http://meninas.sbc.org.br/. Acesso: 12 de jan 2021.
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mulheres durante a fase escolar quanto as suas escolha profissionais,
tanto no Brasil como no exterior. As institui¢des de ensino que tem
estimulado jovens para disciplinas STEM, tem conseguido promo-
ver a equidade de género, é o que diz [5]. No trabalho [4], os autores
constatam que a participacdo em programas académicos, impacta
positivamente no sucesso e permanéncia dos estudantes nas areas
STEM, e a escolha de um curso superior na area de computacao ¢é
fortemente influenciada pela exposicio do aluno a atividade de cién-
cia da computagdo durante o ensino médio, conforme mencionado
em [1].

4 METODOLOGIA

O Programa Sabara for Women (PS4W) foi criado em 2019, sendo
uma derivacido do Programa Sabard, projeto que atua no ensino de
programagcao e robotica para jovens das escolas publicas da cidade
de Sabara. Por ter foco no publico feminino, o PS4W criou uma
ampla equipe de meninas e mulheres para atuarem como instrutoras
de sete turmas compostas por meninas vindas do ensino publico
estadual e municipal da cidade.

Foram nove meses de curso, iniciando em marco de 2019 e finali-
zando em novembro do mesmo ano, com contetdo teérico e pratico
dividido em quatro médulos: LOGO, Scratch, Python e Robética, mi-
nistrados sequencialmente, os quais totalizavam individualmente 16
horas de aula cada, sendo diluidas em 2 horas semanais. O conteudo
de cada mddulo foi escolhido priorizando aperfeigoar a altivez, o
pensamento logico e a sensorialidade espacial de cada aluna, por
trabalhar diferentes campos cognitivos.

A linguagem LOGO [12], criada na década de 1960 no MIT - Mas-
sachusetts Institute of Technology, consiste basicamente em fornecer
sequéncias de comandos a uma tartaruga, para que seja possivel
fazer desenhos na tela. Ela facilita a comunicacédo entre usuario e
maquina, tornando a aluna capaz de solucionar problemas altiva-
mente. Como formacdo complementar foram ofertadas atividades
de computacéo desplugada baseadas na colecdo de materiais didati-
cos gratuitos que ensinam Ciéncia da Computagéo disponibilizados
pela organizacio CS Unplugged®. A Figura 1 mostra o registro de
uma dindmica logica, envolvendo computacio desplugada, realizada
na primeira aula de cada turma.

Figura 1: Primeira aula em uma das escolas parceiras do
projeto.

8Disponivel em: :https://csunplugged.org/en/. Acesso em: 17 jan. 2021.
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Contudo, o Scratch?, desenvolvido em 2007 pelo mesmo instituto,
aplica o principio de dividir um problema grande em problemas
menores e em resolvé-los, imprescindivel na programacao. Isso se
da porque o Scratch, além de ser uma linguagem visual, sua pro-
gramacio ¢é feita em blocos, o que permite a pessoa criar pequenos
blocos de comando, testa-los individualmente e depois uni-los. To-
das as aulas ao decorrer do médulo foram baseadas nos materiais!”
disponibilizados pela comunidade Scratch Brasil visto que a mesma
¢ umas das principais organizacdes voltadas ao ensino da linguagem
no pais.

A linguagem Python, muito popular hoje em dia [14], foi esco-
lhida por ter uma sintaxe simples e de facil aprendizado, se compa-
rada com outras linguagens, e ja na primeira aula pode-se comecar
rapidamente a criar programas simples e vé-los funcionando. Além
disso, ela trabalha aos poucos o conhecimento de inglés das alunas,
disciplina de lingua estrangeira na maioria das escolas. O desen-
volvimento tanto dos materiais de consulta como das atividades
praticas foi baseado no livro “Ensine seus filhos a programar - Um
guia amigavel aos pais para programacdo Python” de Bryson Payne
[11], pois segundo palavras de Raj Sunderraman, chefe do departa-
mento de Ciéncia da Computacido da Georgia State University, “os
conceitos em Ensine seus filhos a programar podem ajudar qualquer
Jjovem a ter melhores perspectivas para a faculdade e a expandir suas
oportunidades de carreira, e Payne apresenta essas habilidades por
meio de aplicacoes e jogos divertidos e desafiadores”.

A inclusao do moédulo de robética em um curso voltado para
programacao possibilitou as instrutoras a adotar uma estratégia de
ensino mais didatica e dinamica para que as alunas aplicassem todo
o contetido passado nos modulos anteriores em um modelo real [8].
E valido lembrar que os conceitos trabalhados nas trés linguagens
se assemelham muito, como estruturas de repeticdo e condicionais,
o0 que permitiu que uma aluna que néo tivesse entendido o contetido
em uma linguagem pudesse entendé-lo em outro momento. A Figura
2 trata-se de um logotipo criado pelo projeto, fazendo uma alusio a
relacdo entre os contetdos.

A partir do financiamento do CNPq foram criadas bolsas de in-
centivo a alunas e parceiras do projeto, contemplando 5 professoras
das escolas atendidas, 2 alunas em cada turma, 3 bacharelandas do
curso de Sistemas de Informacéo, além de monitoras que cursaram
os cursos técnicos em Eletronica e Informatica integrados ao en-
sino médio do Instituto Federal de Minas Gerais campus Sabara.
Ademais, foram fornecidas gratuitamente camisas do projeto para
todos os participantes, incluindo voluntarios, bolsistas e discentes,
como forma de identificagdo e divulgacdo do Programa Sabara for
Women. O dia da entrega das camisas foi registrado, como mostra a
Figura 3.

O Programa Sabar4, incluindo seus subprojetos como o PS4W,
possuem alguns canais de comunicacéio e divulgacdo como:

* Facebook: https://www.facebook.com/programasabara
« Instagram: https://www.instagram.com/programasabara/
« Site: https://sabara.ifmg.edu.br/programasabara/

Estes canais ainda estdo em atualizacio, mas é possivel visuali-
zar algumas acdes dos projetos de inclusao digital ofertados pelo

Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 29 abr. 2020.
ODisponivel em: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/materiais/tutoriais.html.
Acesso em:17 jan. 2021.
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python

Figura 2: Representacio grafica dos modulos do projeto.

"/

Figura 3: Registro de uma das turmas apos receber as camisas
do projeto.

Programa Sabara. Posteriormente serdo postadas atividades de pen-
samento computacional e robodtica, a fim que estas possam ser
replicadas por outras instituigdes.

5 DIFICULDADES

Durante a execucao do projeto, surgiram diversas dificuldades, tais
como despertar e manter o interesse das meninas; definir uma
escala de instrutoras que atendesse todas as turmas, tendo em vista
que as mesmas eram alunas de cursos técnicos integrados ou de
curso superior, sendo necessario conciliar os horarios livres das
instrutoras com as aulas do PS4W; localizacdo distante das escolas

Alexandrino et al.

e de dificuldade no transporte de material. Entretanto, o maior
desafio do PS4W foi o quarto e tltimo mddulo, robdtica. A escassez
de recursos fez com que fosse necesséario agrupar um maior niimero
de alunas por equipamentos disponiveis.

A robética inicialmente foi planejada para se basear apenas no
conteudo de LEGO Mindstorms, porém estavam disponiveis para
o projeto apenas 4 kits LEGO, para serem utilizados por 7 turmas
durante a semana, onde 4 eram atendidas fora do campus. Even-
tualmente foi considerado transportar o material para as escolas,
no entanto o risco de ele ser danificado ou ser perdido era muito
grande, diante disso, mudancas se fizeram necessarias.

A primeira alteracdo foi realocar duas turmas para serem aten-
didas no campus, contudo foi necessario unir uma das turmas ja
atendidas no local com uma recém designada, para que fosse com-
pativel com cronograma preexistente de reserva dos laboratérios
do campus. Em segundo lugar, as turmas que nao puderam ser alo-
cadas no campus tiveram a base do contetido de robética trocado de
LEGO para Arduino. Este, foi escolhido por ser um equipamento de
menor custo e mais facil de se transportar, permitindo que mesmo
as alunas atendidas in loco também tivessem um moédulo inteira-
mente pratico. A Figura 4 mostra alunas de uma das turmas que
tiveram a robética baseada no LEGO realizando um desafio.

Figura 4: Pratica de robotica no laboratorio do campus Sabara.

A fim de aprimorar o conhecimento das instrutoras nos concei-
tos de robotica, tema este mais distante da grade curricular das
mesmas, foram realizadas aulas semanais conduzidas por docentes
que participavam da equipe, onde eram explicados fundamentos
de robotica com base no LEGO e no Arduino, para que as instru-
toras alcancassem o dominio do tema. A parte tedrica da solugao
dessas questoes foi relativamente facil, se comparada ao desafio de
coloca-las em pratica.

Durante todo o curso, foi perceptivel a dificuldade das alunas
frente a conceitos de matematica basica, logica e geometria ele-
mentar, existindo casos de alunas ja no primeiro ano do ensino
médio que nao conseguem fazer operacdes matematicas basicas,
como média e potenciagdo. Esse tipo de dificuldade fez com que
as instrutoras tivessem que adiar contetido do curso, para ensinar
matematica basica, sendo necessario as vezes criar diversas aborda-
gens diferentes da mesma matéria, para que as alunas entendessem
a base do que iria ser passado.
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Outro fator que dificultou a execucio do projeto foram as regras
internas de cada escola, que em alguns casos impossibilitou a reali-
zacdo de determinadas atividades, como por exemplo a instalacao
de um novo software e a realizacio de atividades de computacio
desplugada fora do laboratério. Nesses casos foi necessario que as
instrutoras realizassem uma pesquisa para descobrir softwares com-
pativeis que ja estavam instalados nos computadores das escolas
e averiguar quais atividades de computacdo desplugada poderiam
ser adaptadas para o ambiente fornecido, em alguns casos sendo
necessario a excluséo de tais praticas.

6 RESULTADOS

Em seu primeiro ano, o projeto cresceu consideravelmente, onde a
partir de uma pequena ideia para ajudar a melhorar o ensino das
escolas de uma cidade mineira, se transformou em uma equipe com
36 pessoas, dentre elas bolsistas, voluntarios, discentes e docen-
tes, trabalhando para levar contetdo de qualidade para as alunas
atendidas. O programa se tornou conhecido na cidade e a emissora
de televisao Rede Minas, decidiu que a primeira reportagem!! de
sua série jornalistica “Tecnologia Inclusiva” seria a respeito deste
projeto, a Figura 5 mostra o momento da gravacao. Nela, a aluna
do projeto, Mariana, declarou sua experiéncia: “Aprendi a fazer o
rob6 a andar reto, virar certo, parece bobeira, mas é uma coisa muito
dificil”. Essa reportagem rendeu a emissora um prémio nacional de

jornalismo na categoria “Televisdo”, entregue pelo Instituto Federal
de Minas Gerais.

Figura 5: Entrevista sobre o projeto, concedida a emissora
Rede Minas.

O PS4W também foi assunto em uma reportagem realizada pelo
canal IFMG-Play'?, onde Alicene Godinho, professora parceira do

Disponivel em: https://youtu.be/7B7JsKgf-W8. Acesso em: 16 jun. 2020.
12Disponivel em: https://youtu.be/SMmt70Mcb8E. Acesso em: 20 abr. 2020.
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projeto afirmou que “foi o primeiro projeto na escola a ser desenvol-
vido na area tecnologica, estimulando as mulheres na area de exatas”.
O projeto também foi tema de abertura de um seminario de ex-
tensio!® de um dos principais eventos institucionais do Instituto
Federal de Minas Gerais.

Por existir um didlogo aberto entre instrutoras e alunas, foi pos-
sivel perceber que o impacto das aulas nao era apenas no conhe-
cimento, mas também na autoestima e no empoderamento das
meninas, conforme a fala (informacéo verbal) de Jéssica de 14 anos,
aluna do projeto: “Esse curso foi e é importante para mim, achei muito
inspirador um curso s6 para meninas, porque aprendi muitas coisas
importantes, que levarei para a vida toda e até mesmo me incentivou a
seguir a carreira que quero. As professoras do curso me incentivaram a
ter a capacidade de fazer as coisas sozinha e isso foi muito importante
para mim. Se nao fosse tudo o que aprendi aqui, talvez passasse a vida
inteira sendo uma menina insegura” Também houve o caso de uma
aluna que tinha dificuldades em socializar e, apds realizar o curso,
seus professores da educacéo basica relataram informalmente que a
aluna teve uma melhora significativa nesse ponto, onde, consequen-
temente, ela também conseguiu ter um desempenho escolar melhor.
As turmas também receberam muito incentivo para participar de
atividades extracurriculares e, em uma delas, a Olimpiada Brasileira
de Robética 2019, foram conquistadas trés medalhas de honra ao
mérito, premiacdo dada aos melhores de cada turma em cada nivel
da competicdo.

A cerimonia de encerramento do PS4W, realizada no Centro Cul-
tural José da Costa Septlveda - Cine Bandeirante!4, foi um evento
que marcou todos os envolvidos no projeto, formando 80 meni-
nas de escolas publicas da cidade. Na solenidade, as formandas
receberam um certificado de conclusdo do curso na presenca de
aproximadamente de 400 pessoas, entre convidados e familiares.
Entre as autoridades presentes na cerimonia de formatura, estavam
o diretor-geral do campus Sabara, Daniel Neves Rocha; o coorde-
nador e idealizador do Programa Sabar4, Carlos Alexandre Silva; a
coordenadora do PS4W, Cristiane Norbiato Targa; o coordenador
de gestdo das acoes de Extensdo do IFMG, Matheus Costa Frade; o
secretario municipal de Cultura Hamilton Alves, que representou o
prefeito da cidade; a secretaria municipal de Educacéo, Vania Lucia
Leal de Paiva Vieira; e a diretora educacional da Superintendéncia
Regional de Ensino, Marcia Santos Fonseca. A Figura 6 contém
registro do evento.

As alunas que se destacaram ao longo do curso, como mostra
a Figura 7, receberam uma pequena lembranca do projeto, para
mostrar tanto as mesmas quanto a cada uma das outras alunas, que
toda equipe se orgulhou muito do desempenho delas e que elas sdao
capazes de atuar onde quiserem.

As instrutoras do PS4W também puderam sentir os beneficios do
projeto, pois estar em um ambiente composto por mulheres onde
se discute sobre tecnologia também as incentivou a continuar na
area, por saberem que, futuramente, podem reencontrar as alunas
no mercado de trabalho onde a proporc¢ao entre profissionais de
diferentes géneros seja mais equilibrada. A ministracdo de aulas

3Disponivel em: https://www2.ifmg.edu.br/portal/pesquisa-e-pos-graduacao/planeta-
inovacao-2019/ecossistema- ciencia-e-tecnologia-seminario-de-saberes-da-
extensao. Acesso em: 20 abr. 2020.

“Disponivel em: https://sousabara.com.br/empregos/meninas-de-escolas-publicas-
formam-no-programa-sabara-saiba-mais. Acesso em: 20 abr. 2020.
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Figura 6: Registros da ceriménia de encerramento do pri-
meiro ano do curso.

Figura 7: Alunas destaque de cada turma.

deu-lhes mais confianga e proporcionou o aprimoramento da ora-
toria das instrutoras, as quais aprenderam a discursar melhor e,
consequentemente, fazer apresentacdes melhores, tanto no projeto
como em seus respectivos cursos. Ademais, uma das instrutoras de-
clarou informalmente: “da forma como a sociedade esta estruturada
hoje, estar inserida em um ambiente predominantemente masculino
¢ desafiador, porque frequentemente temos que reafirmar a nossa
capacidade, entao poder dar aulas em um local que eu ndo precisava
ficar provando que sou capaz, era uma valvula de escape para toda
essa pressao’.

7 CONSIDERACOES FINAIS

A iniciativa teve o proposito de levar ensino de programacao e ro-
bética para meninas de escolas publicas da cidade de Sabara, a qual,
apesar de estar muito proximo da capital do estado de Minas Gerais,
ndo possui as mesmas condicdes de infraestrutura, educacio, satde,
entre outras caracteristicas. Logo, pode-se dizer que o desenvolvi-
mento do PS4W no municipio promoveu um passo significativo na
evolucdo da educagéo tecnologica na cidade, bem como impactou
académica e socialmente as envolvidas, tendo em vista que tudo o
que foi realizado dependia de uma boa comunicacéo entre alunas,
instrutoras, coordenadoras e escolas parceiras.

Alexandrino et al.

Além de proporcionar a incluséo digital, estimular o pensamento
computacional e matematico, familiarizar as alunas com linguagens
de programacao, propiciar o trabalho em equipe, o projeto possibi-
litou a participacao de varias alunas da rede publica de ensino do
municipio em competicao nacional.

Também ¢ importante ressaltar que as dificuldades encontradas,
relacionadas em sua maioria a limitacdo de recursos, induziu o
programa a pequenas alteragoes. Apesar de repentinas, elas abriram
espaco para novos questionamentos e conclusdes sobre o contetido,
contribuindo assim para o refinamento do projeto.

Como as turmas do PS4W sdo compostas apenas de meninas, e
tanto as instrutoras quanto as professoras envolvidas também sédo
mulheres, o ambiente de aprendizado criado deixou as alunas mais
a vontade para participar de aulas de tecnologia e de raciocinio
matematico, algo ainda estereotipado como “coisas de menino”. As
instrutoras, como estudantes do ensino superior do curso de Sis-
temas de Informacéo, sdo potencialmente vistas como exemplos
de que a area da computacdo, e, por extensao, as areas exatas, sao
possibilidades de carreira a serem seguidas. Isso gerou um impacto
que também afetou os pais e familiares das alunas, os quais sentiram
orgulho das mesmas e cobraram a continuacdo do projeto, para
que meninas mais novas, num futuro préximo, também pudessem
participar. A longo prazo, espera-se que haja um aumento no nu-
mero de mulheres interessadas em profissdes da area de exatas, por
entender que isso também esta ao alcance delas. Vale ressaltar que
o projeto com as escolas da cidade continua em andamento e uma
nova versao foi criada, o “PS4W - Profissional” que capacita meni-
nas e mulheres em desenvolvimento de tecnologia, como criacdo
de sites e aplicativos, especificamente para o mercado de trabalho.
Atividades similares sem a diferenciacdo de géneros continuam
sendo ofertadas pela execucéo do projeto Programa Sabara.
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