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Abstract. This paper describes the experience of planning and executing workshops
that integrate the following content: women in computing, hardware and
software fundamentals, game programming using Python, and local job
opportunities in computing. The Program offered 03 workshops, with 08
meetings of 04 hours each, for students of a state public school in the
periphery of the city. The workshops were offered as a way to attract the
interest of girls to the area, however, boys could also participate. The use of
the Dialogic Learning approach was the differential of this Program, since its
principles guided all actions and activities carried out.

Resumo. Este artigo descreve o relato de experiéncia do planejamento e da
execugdo de oficinas que integram contetidos sobre mulheres na computagao,
fundamentos de hardware e software, programacdo de jogos usando Python e
o mercado de trabalho local na drea de informdtica. O Programa ofertou 03
turmas, com 08 encontros de 04 horas cada, dessa oficina, para estudantes de
uma escola publica estadual de bairro periférico da cidade. As oficinas foram
oferecidas como forma de atrair o interesse de meninas para a drea, no
entanto, meninos também puderam participar. O uso da abordagem de
Aprendizagem Dialdgica foi o diferencial desse Programa, uma vez que seus
principios nortearam todas as agoes e atividades realizadas.

1. Introducao

Embora as mulheres sejam a maioria nos cursos de Ensino Superior, esse quantitativo
nio reflete a realidade da presenca feminina nas carreiras e cursos das dreas de
Computacio e tecnologias [Grossi et al., 2016].

Segundo Posser e Teixeira [2016], o nimero de ingressantes mulheres nos
cursos de graduacdo da drea de Computacdo é de aproximadamente 15%, enquanto em
um levantamento feito em 2010, reporta que apenas 20% do universo, de cerca de 520
mil pessoas, que trabalhavam com Tecnologia da Informagdo no Brasil eram mulheres.
A fim de contribuir com a mudanga do cendrio descrito, politicas, programas e outras
iniciativas estdo emergindo em prol do incentivo e promog¢do da participagdo feminina
nas dareas de Computacdo e tecnologias, no ambito da educacdo e do mercado de
trabalho. Um exemplo desse tipo de iniciativa ocorreu em 2015, com a presenca de 193
lideres mundiais (incluindo representante do Brasil), que se comprometeram com 17
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metas globais para alcangar 03 objetivos nos proximos 15 anos: erradicar a pobreza
extrema, combater a desigualdade e a injustica, e conter as mudancas climaticas. Entre
as 17 metas globais, estd a meta 05 “Igualdade de Género: alcancar a igualdade de
género por meio do fortalecimento das mulheres e meninas” [SDG 2015]. Neste
contexto, o Programa Meninas Digitais [PMD 2019] foi institucionalizado pela
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) em 2015 com o objetivo de promover a
equidade de género nas carreiras e cursos de Computacdo e tecnologias, buscando
também motivar jovens de Ensino Médio a seguir carreira nessas dreas.

Para viabilizacdo desta iniciativa em territério nacional, o projeto conta com a
colaboracdo de grupos multiplicadores desta proposta, que propdem projetos
relacionados em suas instituicdes e estabelecem parcerias, de forma a disseminar esta
ideia e executar acdes. Nesse aspecto, a Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT),
Campus de Rondondpolis, em 2016, iniciou suas agdes vinculadas ao programa
nacional realizando um encontro do Projeto Meninas Digitais — Regional Mato Grosso
como parte da programagcdo de um evento de computacdo. Ainda, na referida
institui¢do, em 2017, criou-se um grupo denominado Techno Girls, para representar a
iniciativa local, criado e apresentado oficialmente durante um Férum Meninas Digitais
com abrangéncia regional.

Em 2018, uma agdo desse grupo foi formalizada na forma de Programa de
extensdo universitdria, o qual foi oficialmente proposto e executado pela primeira vez,
com apoio do Programa de Bolsa de Extensdo para Acdes Afirmativas (PBEXT AF).
Nessa direcdo, o presente Programa de extensao marca o inicio das atividades do grupo,
voltadas as acdes pela igualdade de género em tecnologia da informagdo, buscando
priorizar individuos e populacdes em situacao de vulnerabilidade social, em decorréncia
de sua condic@o de género e de pobreza. Além disso, a execu¢do do Programa também
contribui para a formagdo dos alunos e alunas participantes da equipe organizadora,
uma vez que coloca em pratica os conhecimentos adquiridos nas disciplinas de
programacdo de computadores (Algoritmos I, Algoritmos II), Computadores e
Sociedade, entre outras. O Programa aqui relatado desenvolveu acdes na forma de
oficinas diversas, abordando tecnologia e ensino de programacdo, apresentadas neste
artigo.

As secdes deste artigo estdo organizadas da seguinte forma: na Secdo 2, constam
materiais e métodos; a Secdo 3 traz breve fundamentacao tedrica sobre a Aprendizagem
Dialdgica; na Secdo 4, s@o apresentados alguns trabalhos correlatos; a Secao 5 reporta
os relatos de experiéncia; e, a Sec¢do 6 discorre sobre as consideracdes finais.

2. Materiais e métodos

O Programa Techno Girls realizou suas atividades em 2018, no periodo de maio e
dezembro. A equipe organizadora foi composta por 03 professores (01 coordenador e 02
colaboradores), 03 estudantes bolsistas de extensdo, e 03 estudantes do grupo Programa
de Educacdo Tutorial (PET), sendo todos vinculados a um curso de Sistemas de
Informacdo da universidade proponente. No total de 09 membros da equipe, 05 eram
homens e 04 mulheres.

O Programa foi estruturado em 8 encontros de 3 horas, duas vezes por semana.
Dessa forma a participagdo nos 8 encontros gerou certificado de 24 horas. Os encontros



foram estruturados da seguinte forma: (1°) Mulheres na computacio; (2°) Nog¢des
fundamentais de Hardware; (3°) Noc¢des fundamentais de Software; (4°, 5° e 6°)
Programacdo em Python; (7°) Perspectivas de mercado de trabalho em computacio; e,
(8°) Filme e debate sobre a participacdo de mulheres na drea de exatas. Nas subsecdes a
seguir constam descritos cada um desses conteidos.

3. Aprendizagem dial6gica

O grande diferencial das Oficinas foi a utilizacdo da abordagem metodoldgica da
mediacao dos encontros com Aprendizagem Dialdgica (Sec¢ado 3), trazido pelo professor
coordenador do Programa, a partir de suas experi€ncias com o projeto Comunidades de
Aprendizagem [Mello, Braga, Gabassa 2012].

O conceito Aprendizagem Dialdgica surgiu do resultado de muitos estudos e
priticas investigativas no CREA (Unido Europeia) - Community of research on
excelence for all,), da Universidade de Barcelona/Espanha [CREA 2019], na
Universidade de Barcelona (Espanha). O enfoque do conceito tem a preocupagdo € o
cuidado de desenvolver uma metodologia de acdo participativa, na qual a manifestacdao
que as pessoas t€ém em seus contextos da vida cotidiana seja igualmente valorizada no
espaco escolar [Elboj et al. 2002]. O conceito de Aprendizagem Dialdgica [Flecha
1997] se apresenta estruturado por sete principios fundamentais, sdo eles: (1) Didlogo
Igualitario; (2) Inteligéncia Cultural; (3) Transformacgdo; (4) Dimensdo Instrumental; (5)
Criagdo de Sentido; (6) Solidariedade; e, (7) Igualdade de Diferencas.

O primeiro principio, Didlogo Igualitdrio, é considerado um instrumento de
aprendizagem amplamente reconhecido. Ele estd em sintonia com a a¢do comunicativa,
proposta por Habermas [1987]. Neste tipo de acdo cada pessoa faz suas préprias
contribuicdes ao didlogo. As falas ndo sdo classificadas como melhores ou piores, mas
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apreciadas como diferentes. Esse principio confere a atividade educativa uma nova

maneira de estabelecer-se: o que vale a partir deste modelo € a forca que tem cada
argumento e ndo o poder que ocupa a pessoa que o apresenta.

Com relagdo ao segundo principio, Inteligéncia Cultural, Flecha [1997] destaca o
fato de que todas as pessoas t€ém as mesmas capacidades para participar em um didlogo
igualitdrio, mesmo que cada uma possa demonstrar essas capacidades em ambientes
distintos. Isso significa que cada pessoa tem uma inteligéncia que € reportada ao
contexto em que vive, e que se pode seguir aprendendo ao longo de toda a vida.

O terceiro principio diz respeito a transformacao da relagdo entre as pessoas € o
seu entorno. A maneira de aprender gerada a partir do didlogo igualitario acaba por
transformar as pessoas € o conceito que t€ém de si mesmas e das instituicoes em que
vivem. A escola, nesta perspectiva, também passa a ser transformadora. Este conceito
estd presente na abordagem dialdgica e diz respeito a uma forma de conceber a
aprendizagem, que tem por objetivo estudar as transformagdes sociais € culturais e
garantir uma educacdo de qualidade e igualitdria para todas as pessoas frente aos
desafios encontrados na sociedade atual.

O quarto principio, Dimensao Instrumental, apresenta-se na aprendizagem, por
meio do didlogo, de conhecimentos académicos e instrumentais, pois a aprendizagem
dialégica inclui todos os conhecimentos que sdo necessdrios para a sobrevivéncia na



sociedade atual. A aprendizagem instrumental ndo se opde ao didlogo. Ao contrario, ela
se intensifica a partir da aprendizagem dialdgica.

O quinto principio, criagdo de sentido, insere-se no contexto da sociedade atual,
que favorece e alimenta o individualismo e isso contribui para que muitas pessoas
percam o sentido de suas vidas. A vivéncia a partir da Aprendizagem Dialdgica
possibilita reformular um novo sentido, ndo s6 individualmente, mas também do
coletivo, como € o caso da escola. No que se refere ao sexto principio, a Solidariedade,
considera-se que precisa ser estimulada e construida. Assim como propicia agdes mais
individualistas frente a esse novo contexto, também se aprende a ser menos humanos e
menos solidarios, pois a sociedade “seleciona” os melhores e exclui o resto das pessoas.
Por fim, o sétimo principio concerne a Igualdade de Diferencas que indica que a
verdadeira igualdade inclui o mesmo direito que cada pessoa tem de ser e viver de
forma diferente. Por isso, todas as pessoas que participam do didlogo t€ém o igual direito
de ser diferentes.

A concepcao do processo de interagdes entre professores, bolsistas e voluntarios,
bem como dos estudantes participantes das oficinas foi pautada nos principios da
Aprendizagem Dialdgica, sendo o principio do Didlogo Igualitdrio o principal eixo
condutor, uma vez que converge com as concep¢des de uma educacdo transformadora
voltada para o atendimento de um puiblico jovem contemporaneo, no qual a
horizontalidade das relacdes se coloca em todos os espagos de interacdo de ensino e
aprendizagem.

4. Trabalhos correlatos

Cesario et al. [2017] realizaram revisdo sistemdtica na décima edicio do Women in
Information Technology (WIT), buscando conhecer quais estados brasileiros contavam
com projetos relacionados ao tema, quais instituicdes estavam envolvidas e quais a¢des
foram realizadas nesses projetos. Como resultado, os autores mostram que nem todos os
estados apresentavam projetos, no entanto, todas as regides brasileiras contavam com
iniciativas dessa natureza. No total, 09 institui¢des (UCS, Unipampa, IFRS, UFSC,
UFF, IFMT/UEMT, UnB, UFRN) eram proponentes de um projeto cada e outras 02
(UTFPR e UFAM) eram proponentes de dois projetos cada. Dentre essas instituigdes,
quatro ndo eram relacionados ao Programa Meninas Digitais da SBC. No que se referem
as acoOes realizadas, em maior numero foram Oficinas, com 13 ocorréncias, seguidas por
palestras (06), workshops (02), féorum (01) e curso a distancia (01). Os contetdidos
abordados nas oficinas foram diversos, tais como, programag¢do, raciocinio ldgico,
eletronica, interagdo humano-computador, dentre outros.

Santos et al. [2017, p. 1253] mencionam que a inten¢do do Projeto Meninas
Digitais da Bahia € a “popularizacdo da Computacio entre as mulheres, considerando
também a participacdo dos homens, de modo a mostrar que a Computacao deveria ser
um espago para todos, sem distingdo de género, raca, etnia e sem limitagdes de
disciplinas e/ou temas”. Dentre as agOes realizadas, os autores citam: Mesa redonda
“Meninas Digitais: para além dos esteredtipos (de género, raciais e étnicos) nas praticas
sociais e educacionais; Workshop do Dia do Estudante em uma escola estadual;
Minicurso “Desenvolvendo Aplicativos para Android com App Inventor’; Mesa
redonda “A participacdo feminina na tecnologia”; Lancamento da fanpage do projeto de



extensdo; e, Realizacdo de cursos de iniciagdo a Programacdo de Computador (CIProg)
com turmas exclusivas para mulheres. Para a realizacdo das acdes fizeram parte do
planejamento: criacdo de identidade visual do projeto, divulgacdo, sistema de
acompanhamento e avaliacdo, plano/roteiro para a realizacdo das agdes,
desenvolvimento de materiais didaticos, e captag¢do de recursos.

Ferreira et al. [2018] realizaram seu projeto em uma cidade do interior do Ceara,
em uma zona periférica da cidade de Aracati, cujos moradores possuem, em sua
maioria, baixa renda e nao contam com ofertas de formacao na area de Informatica. O
projeto foi composto por 05 etapas, a saber: (1) Organizacio e montagem da
infraestrutura de execucdo do projeto; (2) Delineamento do perfil da comunidade
atendida; (3) Realizacdo de curso na édrea de TIC; (4) Atividade com jogos de tabuleiro;
e, (5) Encerramento do projeto. No total, 08 mulheres foram atendidas, sendo que estas
consideraram a agdo positiva, passando a utilizar o laboratério montado em outros
horérios, diferentes da realizacdo do curso ofertado.

Silva e Silva [2018] relatam experiéncias ocorridas em trés anos de realizacao de
projeto. No primeiro ano, em 2015, o interesse foi de conhecer a realidade local com
aplicacdo de questiondrio, criacdo de pdgina no Facebook e participagdo das
extensionistas na conferéncia Latinity (Latin American Women in Technology); no
segundo ano (2016), a intencao foi de atrair meninas com duas agdes: mesa redonda He
For She, incluindo meninos nas discussdes sobre o tema, e ensino lidico de programa
em blocos com o Google CWC (Coding With Chrome) em uma disciplina da matriz
curricular de ensino médio técnico; e o terceiro ano (2017), o objetivo foi de inserir os
participantes em competi¢cdes, portanto, contemplou treinamentos semanais de
estudantes de ambos os sexos, sendo que ao final houve participa¢do na etapa nacional
da Olimpiada Brasileira de Informética (OBI) e na Collegiate Cup Brazil.

Os trabalhos correlatos mencionados inspiram e trazem ideias para a realizagcdo
das acdes realizadas no presente Programa Meninas Digitais local, no sentido de
conferir importancia a divulgacio das acdes por meio de website proprio ou pagina em
redes sociais, de ofertar oficinas, de também trazer os meninos para discussdes e
participacdo, de tentar minimizar questdes associadas a outros tipos de discriminagdes, €
de levantar metodologias de aplicagdo e outros tipos de acdes que podem ser realizadas.

5. Relato da experiéncia

No total, as oficinas foram oferecidas em 03 turmas, com 08 encontros de 03
horas cada, no periodo da tarde, das 14 as 17 horas. Foram realizadas oficinas para
turmas de estudantes de uma escola publica estadual que moram no entorno escolar e
que é também o entorno da universidade e, portanto, o deslocamento dos alunos para o
local das oficinas foi facilitado por estar proximo as suas casas. As inscri¢des foram
feitas diretamente na escola. A estratégia para atingir o publico feminino foi limitar 50%
das vagas para os meninos em relacdo as meninas inscritas em cada turma, mesmo que
houvessem mais meninos interessados. Todas as turmas oferecidas conseguiram atingir
essa meta de 50% de inscrigdes de cada sexo.

No total, 91 (noventa e um) alunos se inscreveram nas oficinas, embora nem
todos tenham participado de todos os encontros, considera-se que a acdo foi efetiva no



quesito formacdo para quem participou de qualquer encontro que seja. Permaneceram
até o final 16 meninos e 14 meninas. Portanto, a taxa de formagao final por género, num
total de 30 participantes foi 53,33% para o género masculino e 46,66% para o género
feminino.

5.1. Primeiro encontro: Mulheres na Computacao

O objetivo de realizar as oficinas “Mulheres e computacdo - dos primérdios aos dias
atuais” foi o de apresentar sobre a historia da computagdo, na qual foram destacados os
papéis femininos e sua importancia para o desenvolvimento da drea, cujo conteido foi
preparado para ser apresentado em um encontro.

O encontro foi dividido em quatro partes. Inicialmente foi o momento de
recep¢do, no qual foi feita a apresentagdo do grupo e do cronograma da oficina e,
visando diferenciar o momento de uma aula tradicional e o didlogo igualitdrio - um dos
principio da aprendizagem dialdgica -, os participantes foram organizados em um
circulo. Para a integracdo da turma, foi realizada uma dinamica chamada ‘O qué vocé
faria?” que acontece da seguinte maneira: cada participante (ministrantes e ouvintes)
recebe um papel, no qual este deve escrever uma pergunta sobre o qué outra pessoa
presente faria se estivesse em uma determinada situacao; por exemplo, “o qué vocé faria
se pudesse se teletransportar?”’. Apds isso, todas as perguntas sd@o colocadas em um
recipiente e, por sorteio, distribuidas aos participantes. Sorteadas as perguntas, foi
orientado aos participantes a responderem, no mesmo papel, a pergunta que receberam.
Por ultimo, cada participante deveria se apresentar, fazer a pergunta e solicitar que outra
pessoa respondesse com a resposta que havia escrito para outra pergunta. A
aleatoriedade de perguntas e respostas gerou momentos de descontragdo.

No segundo momento foi tratado da histéria da computacdo. Foram utilizados
slides e cartdes impressos com imagens e descricdo de fatos ou de personagens da
histéria da computacdo, por exemplo: o primeiro algoritmo criado, quem foi Ada
Lovelace, etc. Os cartdes foram distribuidos aos participantes que, de acordo com a
ordem cronoldgica guiados pelos slides, deveriam ler ou explicar com sua interpretagdo
0 que ou quem era na descricdo. Considerando o principio de criacdo de sentido da
Aprendizagem Dialdgica, alguns fatos e/ou personagens foram selecionados
considerando o contexto das tecnologias atuais, por exemplo, a inven¢do do smartphone
e a origem das redes sociais. Ao final do momento, foi proposto aos participantes que
reunissem os cartdes e organizassem em ordem cronoldgica sem consultar as datas
impressas no verso. O material utilizado foi adaptado do jogo Computasseia (2019).

No terceiro momento tratou-se sobre as percep¢des sobre o futuro da tecnologia.
Esse momento contou com maior interacdo verbal dos aprendizes, pois ocorreu como
uma roda de conversa, cujo tema gerador foram videos sobre tecnologias futuristas, tais
como, robds inteligentes e trem supersOnico. Para mediar a roda de conversa foi
utilizada a estratégia do Didlogo Igualitirio, um dos principios da Aprendizagem
Dialégica. Essa estratégia estabelece o papel de um mediador para controlar inscrigdes e
distribuir a oportunidade de fala buscando a igualdade de género, raga, etc., evitando
também o protagonismo de pessoas que t€m mais disposi¢cao para falar em publico. Aos



participantes foi indagado quais eram suas impressoes sobre tecnologias tdo inovadoras,
alguns relataram sentimentos de expectativas e outros de apreensao.

No dltimo momento foram apresentadas mulheres que se destacaram na
tecnologia da informagdo. Na 1* oficina, foram apresentadas mais mulheres ndo
brasileiras, a partir da 2* oficina, foram selecionadas apenas mulheres brasileiras,
incluindo mulheres negras.

5.2. Segundo encontro: Nocoes fundamentais de Hardware

Na primeira parte da oficina foram apresentados conceitos acerca do hardware e o
funcionamento dos componentes do computador, mostrando memorias, placas de video,
processadores, etc., a fim de fazé-los ter contato fisico e visual pecas reais, pois na
maioria das vezes estdo dentro de um gabinete e ndo podem ser manuseados facilmente.
Logo apds, foram apresentados videos mostrando a evolugdo dessas mdquinas e
apontando possiveis mudancas para o futuro.

Ap6s isso, como parte do planejamento da oficina, foi realizada a primeira
dindmica. Primeiramente, as nog¢des bdsicas tedricas sobre nimeros bindrios foram
apresentadas, visto que € a representacdo comunicativa entre maquinas. Em seguida,
equipes foram formadas para realizar exercicios de conversdao de nimeros binarios para
decimais e decimais para bindrios, o que atendeu ao principio da Dimensdo
Instrumental. Ainda com relacdo aos nimeros bindrios, quebrando a ideia tradicional da
oficina centrada no professor, uma segunda atividade foi proposta envolvendo todos da
sala a irem até a frente com plaquinhas simbolizando os numeros e os bits, decimais e
bindrios para uma demonstracdo mais dindmica e ilustrativa. Essa dinamica foi sugerida
na obra Computacdo Desplugada [Unplugged, 2019].

Na sequéncia, iniciou-se o contetido de classificacdo dos computadores e de
tecnologias de sistemas embarcados. Com esse conteido notou-se grande curiosidade
por parte dos alunos nestas dreas, sendo o maior interesse em realidade virtual. Outro
video sobre tecnologias do futuro foi disponibilizado, seguido pela aplicacdo de um
quiz, em que as equipes responderam perguntas visualizadas em projecao em tempo real
e um ranking era atualizado a cada pergunta. O mais interessante foi ver que os alunos
ja interagiam entre si, mesmo ndo estando no mesmo grupo da atividade, sempre
respeitando a igualdade de diferencas, numa relacdo sadia e de transformagdo. O
software utilizado para o quiz foi o Kahoot [2019].

5.3. Terceiro encontro: Nocoes fundamentais de Software

Neste encontro, foram utilizados os mesmos métodos e cronograma apresentados na
oficina de hardware, a diferenca foi no conteido, sendo a primeira parte abordando
sobre o inicio da computacao, as primeiras linhas de cddigo, dentre elas, a importancia
da contribuicio da Pesquisadora Ada Lovelace. Foi abordado sobre os Sistemas
Operacionais, seus conceitos, recursos, importancia e exemplos didéticos.

Em seguida, uma dinimica foi realizada para demonstrar a comunicac¢io entre
programas. Para isso, grupos foram formados, definindo um programa ou hardware para
cada pessoa, ou seja, a pessoa fazia o papel de tal funcdo. O objetivo era realizar



operacOes matemadticas seguindo os nimeros que chegavam na ordem correta para o
aluno que fazia o papel de SO para ele solucionar, o que exigia rapidez por parte dos
grupos para completar tal missao.

Na segunda parte foram abordados os conceitos de software aplicativo,
realizando uma roda de conversa sobre os aplicativos mais usados, na qual os estudantes
disseram o que gostavam ou ndo gostavam em cada um, sugestdes para melhorias,
dentre outras. Apds isso, vdrios softwares existentes em diversas dreas profissionais
foram apresentados, mostrando que a tecnologia estd presente em diversos segmentos
sociais, tais como as dreas juridica, administrativa, comercial, agricola e educacional,
entre outras.

Finalmente, conceitos € conhecimentos basicos sobre a internet foram discutidos
e um video de curta metragem sobre sua histéria foi veiculado. O encerramento da
oficina sobre software foi efetuado com a proposta de desenho, em uma folha A4, de
uma ideia sobre algum software, deixando por conta da imaginacdo, poderia ser uma
tela de um aplicativo, um personagem em um game, ou outro.

5.4. Quarto ao oitavo encontro: Programacao em Python

No quarto encontro foi apresentada uma breve explicacdo sobre os comandos
basicos de programacdo em Python, com o intuito de familiarizar os participantes com
os recursos da linguagem, pois seriam essenciais para as proximas oficinas de jogos. O
jogo CodCOMBAT [2019] foi utilizado para introduzir nog¢des de logica e de
programacao. Com esse jogo os alunos tiveram a oportunidade de completar diversos
codigos para passar por fases e assim trabalhar o raciocinio légico

No quinto encontro foi 0 momento em que os participantes tiveram contato com
os jogos em Python e a biblioteca grafica PyGame [2019]. Eles receberam mais algumas
orientagdes sobre a linguagem que estava sendo utilizada e sobre o funcionamento da
biblioteca, assim como a relacdo entre eles. Esta etapa permitiu que os participantes
pudessem ter acesso ao jogo Snake, que tem como objetivo fazer uma cobrinha comer
quantas macas conseguir sem que se chocar com a parede, e o Jogo da Velha, o
tradicional jogo de tentar marcar sequéncias distintas de 3 caracteres X ou O para
vencer 0 jogo.

No sexto encontro foi dada continuidade a ideia da atividade do encontro
anterior, no qual foram relembrados os conhecimentos da linguagem Python e
apresentada uma nova biblioteca grafica chamada Tkinter, que acompanha a
distribuicdo oficial do interpretador Python. Os participantes puderam entender os
algoritmos de funcionamento dos jogos Pong - em que se tem uma haste que toca a bola
para a parte de cima da tela, evitando que a bola caia e o jogo acabe, e também os
algoritmos de funcionamento do jogo da Forca;

No sétimo encontro foram apresentadas algumas dreas em que os alunos do
projeto podem atuar na tecnologia, informacgdes de faixa salarial aproximadamente e as
institui¢des educacionais que oferecem cursos da drea em questao desde o badsico a uma
graduagdo aqui em nossa cidade, também foram utilizados videos sobre profissdes no
ramo da tecnologia e, para finalizar, os participantes responderam a um quiz no Kahoot,



com perguntas sobre todo contetido apresentado desde o inicio das oficinas como forma
de avaliagdo.

No ultimo encontro o filme “Estrelas Além do Tempo” foi escolhido e veiculado
por se encaixar no tema do projeto sobre a presenca das mulheres em 4rea de exatas, tais
como: matematica, computagdo e engenharia.

6. Consideracoes finais

Destaca-se a importancia de trazer temas e discussdes que apresentaram o papel
das mulheres na Computagdo para os estudantes do sexo masculino, uma vez que as
reflexdes surgidas puderam contribuir para que possam aprendem a valorizar o papel
feminino nas ciéncias e assim refletirem também sobre a quebra do paradigma de que as
mulheres sdo menos capazes que os homens das dreas de exatas. Tais discussoes
também foram importantes para estimular estudantes do sexo feminino nas diversas
dreas que a tecnologia da informacdo atua, com destaque para a drea de
desenvolvimento de jogos, que € uma drea atrativa para o publico alvo do programa. Os
alunos puderam compreender o funcionamento do ambiente de desenvolvimento dos
jogos e o trabalho dos desenvolvedores de jogos e tiveram a oportunidade de realizar
diversos tipos de testes, modificando parametros nos cdédigos dos jogos, tais como:
alteragdes de cor, velocidade, movimento, objetos, dentre outros parametros.

A mediacdo das interacdes de aprendizagem com os principios da Aprendizagem
Dialdgica contribuiu significativamente para que desenvolvimento das atividades
pudessem também garantir espaco de fala de forma igualitiria, especialmente
levando-se em conta que no contexto atual a fala das mulheres € facilmente suprida pela
fala dos homens. A atividades de preparacdao de material e execu¢do dos encontros na
forma de oficinas dialdgicas constituiram também importante oportunidade de
experiéncias de iniciacdo a docéncia dos alunos do curso de Sistemas de Informagao,
tendo em vista que muitas atividades realizadas profissionalmente demandam tais
habilidades porém, por ser um curso de bacharelado, dificilmente os alunos podem
experimentar tais oportunidades de docéncia, visto que a formacdo ndo € direcionada
para essa finalidade.

Como produtos gerados a partir da execu¢do do Programa no ano de 2018,
tém-se os seguintes: website (https://technogirlsufmt.wixsite.com/technogirls), material
de divulgacdo, pagina em rede social, materiais diditicos e resumos publicados e
apresentados em eventos locais.
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