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Resumo

O projeto Empoderamento de Meninas na Tecnologia da Informacdo é uma iniciativa dedicada a
capacitar meninas do ensino fundamental | e Il e, Ensino Médio de escolas publicas por meio de
educacdo pratica em TI. Com o objetivo de promover a igualdade de género na industria de
tecnologia, o projeto oferece oficinas interativas de programacdo usando Scratch e introdugdo ao
desenvolvimento web com HTML. Durante a implementacdo das oficinas, observamos um aumento
notavel no interesse das meninas em TI, demonstrando a eficacia da abordagem educacional
envolvente. Além de adquirir habilidades técnicas valiosas, 0s participantes relataram um aumento
significativo na autoconfianca, na comunicacédo e nas habilidades de trabalho em equipe. Este projeto
é mais do que uma série de oficinas; é um compromisso com um futuro mais diversificado e inclusivo
na Tecnologia da Informacdo. A jornada das meninas no mundo da tecnologia esta apenas
comecando, e estamos confiantes de que elas continuardo a criar, inovar e liderar a inddstria. O
sucesso deste projeto é um testemunho da importancia de investir na educacdo e no empoderamento
das meninas, capacitando-as para alcancar seu pleno potencial em um campo que historicamente foi
dominado pelos homens. Este projeto representa ndo apenas uma iniciativa, mas uma promessa de um
futuro mais brilhante e igualitirio, onde meninas tém a confianga e as habilidades para moldar a
tecnologia e, por sua vez, 0 mundo ao seu ao redor.
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Introducéao

No coracédo da revolucgéo tecnoldgica que estamos vivenciando hoje, encontra-se um desafio crucial: a
igualdade de oportunidades para as futuras geracdes. A Tecnologia da Informacéo (TI) ndo é apenas
uma ferramenta poderosa para impulsionar o progresso, mas também uma plataforma que deve ser
acessivel a todos. No entanto, enquanto o mundo digital continua a moldar nosso futuro, muitas
meninasainda enfrentam barreiras para ingressar nesse emocionante campo.

O projeto Empoderamento de Meninas na Tecnologia da Informacao visa abordar essa disparidade de
género de maneira prética e eficaz, trazendo a tecnologia diretamente para as salas de aula/laboratério
de informatica das escolas publicas e capacitando meninas do ensino fundamental | e Il e, Ensino
Médio com habilidades essenciais em programacao e desenvolvimento web.

Nossa visdo € simples, mas poderosa: criar um ambiente inclusivo onde as meninas ndo apenas
consumam tecnologia, mas também a criem e a moldem. Através de oficinas interativas de
programacéo, estamos capacitando-as a se tornarem criadoras digitais, a explorar sua criatividade e a
desenvolver habilidades que sdo cada vez mais valiosas em nossa sociedade digital.

As linguagens de programacdo Scratch e HTML sdo as ferramentas que utilizaremos para dar vida
a essa visdo. Scratch, com sua abordagem baseada em blocos, torna a programacdo acessivel e
divertida, mesmo para iniciantes. HTML, por sua vez, abre as portas para o0 mundo da web,

permitindo que as meninas construam suas proprias paginas na internet.

Ao fornecer oficinas praticas e envolventes em escolas publicas, estamos democratizando o acesso a



Tl e incentivando o interesse das meninas por esse campo. Acreditamos que ao construir uma base
solida em programacdo e desenvolvimento web, estamos capacitando essas jovens a trilharem
caminhos promissores em carreiras de tecnologia e, ao mesmo tempo, contribuindo para uma industria
mais diversificada e inovadora.

Neste projeto, vamos explorar como nossas oficinas de Scratch e HTML estdo inspirando meninas a
se tornarem criadoras de tecnologia, promovendo a igualdade de género e preparando o terreno para
um futuro mais inclusivo e tecnologicamente avangado. Junte-se a nds nesta jornada emocionante de

capacitacdo de meninas na Tecnologia da Informacéo. O futuro é delas para criar!

Objetivo

Objetivo geral deste trabalho é promover a igualdade de género e capacitar meninas do ensino
fundamental | e Il e, Ensino Médio em escolas publicas, proporcionando acesso as habilidades de
programacéo e desenvolvimento web por meio de oficinas interativas de Scratch e HTML, para que
elas possam explorar oportunidades em carreiras de tecnologia, desenvolvendo confianca em suas
capacidades e contribuir para a diversificacdo e inovacao na industria de Tecnologia da Informacéo.
Esse objetivo geral abrange varios elementos essenciais do projeto, desde a promocéo da igualdade de
género até a capacitacdo das meninas com habilidades técnicas especificas e o incentivo ao seu
crescimento pessoal e profissional. Ele também destaca a importancia de contribuir para a
diversificacdo da industria de TI, permitindo que meninas participem ativamente e impactem

positivamente esse setor.

Metodologia

Consiste em oferecer aulas de programacdo utilizando linguagens como Scratch e HTML baésico para
alunas do Ensino Fundamental | e Il de escolas publicas. Reconhecendo a importancia da igualdade de
género no campo da tecnologia, concentramos nossos esforcos em proporcionar as meninas a
oportunidade de explorar, aprender e criar por meio da programacdo. A metodologia abracada pelo
projeto € a STEAM, que interliga o ensino de ciéncias, tecnologia, engenharia e matematica além da
pesquisa acdo que visa ser continua, participativa, partindo sempre de algum problema. O
planejamento das aulas e a aplicacdo do conteido sdo realizados por alunos (bolsistas/voluntarios) do
IFSP Campus Cubatdo sob a coordenacdo e supervisdo da coordenadora e colaborador do projeto.
Utiliza-se uma abordagem pratica e participativa, em que as alunas sdo incentivadas a experimentar,
fazer perguntas e colaborar umas com as outras. Além de contribuir para a formagdo e o
desenvolvimento das alunas, também acrescenta conhecimento e experiéncia ao curriculo do aluno
bolsista/voluntario.

Esta metodologia € flexivel e pode ser adaptada as necessidades especificas do projeto, a
disponibilidade de recursos e as caracteristicas das escolas e das meninas envolvidas. O importante é
manter um foco constante na igualdade de género, no aprendizado pratico e no apoio continuo para

capacitar as meninas na TI.



Desenvolvimento

Nosso trabalho foi distribuido em algumas fases como:

Fase de preparagao:

Identificar escolas publicas interessadas em participar do projeto e estabelecer parcerias com
organizacgdes educacionais, empresas de tecnologia e grupos da sociedade civil.
Selecionar/recrutar alunos do Campus (bolsistas e voluntarios) interessados e apaixonados
pela tecnologia, com habilidades em Scratch e HTML, que possam ministrar as oficinas.
Ressalta-se que todos prestardo esse trabalho no contra turno de seus horéarios de aula.

Criar material didatico adaptado as faixas etarias das meninas, incluindo exercicios praticos,

atividades ludicas e recursos de apoio.

Fase de implementacao:

Realizar as oficinas de programacdo com as meninas nas escolas participantes. As
oficinaspodem ser semanais ou em outro formato adequado.

Oferecer apoio individualizado aos participantes que precisam de assisténcia adicional durante
asatividades préticas.

Realizar palestras motivacionais com profissionais de T1 mulheres bem-sucedidas para
inspiraras meninas e mostrar exemplos concretos de carreiras na area.

Incentivar as meninas a criar seus proprios projetos usando Scratch e HTML, permitindo

queapliqguem ou que aprendam de maneira criativa.

Fase de avaliacéo e ajustes:

Avaliar o progresso das meninas por meio de avaliacBes regulares, feedback

dosbolsistas/voluntarios e observacdes diretas.
Coletar feedback das meninas para entender suas experiéncias, desafios e sugestdes de melhoria.
Com base na avaliacdo e no feedback, fazer ajustes no programa, nas atividades ou na

abordagem para melhorar o aprendizado e o0 engajamento das meninas.

Fase de continuidade e sustentabilidade:

Oferecer suporte continuo as meninas interessadas em aprofundar suas habilidades ou
oportunidades adicionais em TI.

Estabelecer uma comunidade de ex-participantes, bolsistas/voluntarios egressos e apoiadores
para promover a continuidade da aprendizagem e o compartilhamento de recursos.

Divulgar os resultados do projeto e expandir para mais escolas e regides, aumentando
seuimpacto ao longo do tempo.

Acompanhar o progresso das meninas ao longo do tempo, monitorando seu envolvimento na
Tle suas conquistas em carreiras relacionadas.

Realizar avaliagdes periddicas do impacto do projeto em relagdo aos objetivos gerais,

incluindo aigualdade de género na Tl e 0 sucesso das meninas em carreiras tecnologicas.

As Oficinas de Scratch e HTML possuem a carga horéria total de 20 horas. O publico-alvo sdo

meninas do Ensino Fundamental | e Fundamental 1l e, Ensino Médio. Os horarios das oficinas sdo no

contra turno das aulas dos bolsistas/voluntarios. A selecédo/inscricdo das alunas, laboratorio de



informatica, dentre outros, fica sob a responsabilidade da dire¢do da escola parceira. Ressalta-se que
ao final da oficina, a aluna recebera o certificado digital. Essa certificacdo digital exige uma
frequéncia minima de 75%.
O cronograma do projeto de Empoderamento de Meninas na Tecnologia da Informacéo foi detalhado
e organizado para garantir que todas as atividades ocorram de acordo com o planejamento. A seguir,
algumas etapas:
Fase de Preparacéo:
Marco/Abril: Planejamento Inicial

e Selecdo de bolsistas/voluntarios para o projeto.

o Definigéo de objetivos e metas.

¢ Identificacdo de escolas publicas parceiras.

e Estabelecimento de parcerias com organizag¢des educacionais.
Abril/Maio/Junho: Recrutamento de Recursos e Desenvolvimento do Cronograma

e Aquisicdo de equipamentos de computacao necessarios.

¢ Desenvolvimento inicial do material didatico.

e Criacdo de um cronograma detalhado para as oficinas.

e Planejamento dos dados das palestras motivacionais.
Fase de Implementacéo:
Abril a novembro: Realizacdo das Oficinas de Programacao

¢ Realizacao das Oficinas de Scratch e HTML em escolas publicas.

e Palestras motivacionais com profissionais de TI.

e Preparacdo do encerramento das Oficinas e certificacdo digital.
Julho/Agosto: Apoio Individualizado e Desenvolvimento de Projetos

e Oferta de suporte individualizado para meninas.

¢ Incentivo ao desenvolvimento de projetos praticos.

e Pesquisa sobre Eventos académicos para submissdo de trabalhos desenvolvidos pelo projeto.
Fase de Avaliagéo e Ajustes:
Abril a novembro: Avaliacdo Continua e Feedback

e Avaliagéo do progresso das meninas.

e Coleta de feedback dos participantes e Bolsistas/\VVoluntarios.
Setembro: Ajustes no Programa

¢ Implementacdo de ajustes com base nas avaliacdes e feedback.
Fase de Continuidade e Sustentabilidade:
Outubro: Apoio P6s-Oficina e Comunidade

e Oferta de suporte continuo para meninas interessadas em aprofundar suas habilidades.
Novembro: Divulgacdo e Expansao

e Divulgacéo dos resultados do projeto.

e Planejamento para a expansdo do projeto para mais escolas ou regides.

Fase de Avaliacéo Final e Planejamento Futuro:



Novembro/Dezembro: Avaliacédo Final e Planejamento Futuro

e Auvaliagéo final do projeto em relagéo aos objetivos gerais.

¢ Planejamento para futuras iteracdes do projeto ou novas iniciativas.
Ressalta-se que essas etapas podem variar de acordo com a complexidade do projeto e 0s recursos
disponiveis. O cronograma apresentado € flexivel para lidar com desafios imprevistos e permitir
ajustes quando necessario.
As figuras 1 e 2 apresentam alunas do Ensino Fundamental | e Il praticando aulas de Scratch e
HTML, respectivamente. Almeja-se que até o final das oficinas, as meninas consigam criar seu
proprio jogo e sua propria pagina de internet, com recebimento de certificacao digital, oferecida pela
Diretoria de Extensao - DAEX.

Figura 1: Oficina de Scratch — UME “x” — Aluna do Ensino Fundamental |
Fonte: Autoria propria.

Figura 2: Oficina de HTML — UME “x” — Aluna do Ensino
Fundamental I1.Fonte: Autoria prépria.



Ao promover a presen¢a da mulher na &rea de informatica, o projeto contribui para um dos objetivos
de desenvolvimento sustentavel da Organizacdo das Nacdes Unidas para 2030 que € alcancar a

igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas, por meio da tecnologia.

Resultados e Discussoes

Observamos um aumento notavel no interesse das meninas pela Tecnologia da Informacdo. O
namero de alunas inscritas nas oficinas excedeu nossas expectativas, demonstrando uma demanda
significativa por oportunidades de aprendizado em Tl. 0 aumento do interesse é um indicativo claro
de que a abordagem de ensino interativo e a introducdo de conceitos de programagdo e
desenvolvimento web por meio de Scratch e HTML foram eficazes em cativar a curiosidade das
meninas. Isso confirma a importancia de fornecer oportunidades educacionais acessiveis em
tecnologia desde cedo.

As alunas tiveram um progresso significativo no desenvolvimento de habilidades de programacao
usando a linguagem de blocos Scratch. Muitas delas foram capazes de criar projetos interativos e
jogos simples. O sucesso na aprendizagem do Scratch ressalta a eficacia do método de ensino
empreendedor. Uma linguagem de blocos fécil de compreender

As alunas demonstraram habilidades promissoras na criagcdo de péaginas web simples usando HTML.
Elas foram capazes de criar e personalizar suas proprias paginas com sucesso. A introducdo ao
desenvolvimento web foi uma extensdo natural do aprendizado do Scratch. Notamos um aumento
significativo na autoconfianca das alunas em relacdo as habilidades em TI, bem como uma melhoria
na comunicacdo e no trabalho em equipe. O empoderamento das meninas ndo se limita apenas as
habilidades técnicas adquiridas, mas também abrange o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais. As meninas que dizem sentirem-se mais capazes e confiantes em sua capacidade de
enfrentar desafios tecnoldgicos e académicos. Essa confianga tem um impacto positivo ndo apenas nas
meninas, mas também na comunidade em geral.

Os resultados alcancados neste projeto demonstram o impacto positivo das Oficinas de Scratch e

HTML no empoderamento de meninas na Tecnologia da Informacao.

Considerag0es Finais

Em um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia, capacitar meninas desde cedo na area Tl é
fundamental para promover a igualdade de género e construir um futuro mais diversificado e
inovador. O projeto Empoderamento de Meninas na Tecnologia da Informagdo foi uma jornada
emocionante que foi pesquisada em conquistas significativas e aprendizados valiosos.

Durante a implementacéo deste projeto, observamos um aumento notavel no interesse das meninas em
TI, o que reflete a importancia de criar oportunidades educacionais acessiveis e inclusivas nesse
campo. As oficinas de programacéo usando a linguagem de blocos Scratch permitiram que as meninas
desenvolvessem habilidades de programagdo de maneira envolvente e acessivel, enquanto a

introdugéo ao desenvolvimento web com HTML expandiu seus horizontes tecnologicos.



Além das habilidades técnicas adquiridas, o projeto teve um impacto profundo na confianca das
meninas em suas proprias capacidades. Elas relatam uma melhoria significativa na autoconfianca, na
comunicacdo e nas habilidades de trabalho em equipe. Essas habilidades ndo sdo apenas essenciais
para 0 sucesso nas carreiras de TI, mas também para a vida em geral. E importante ressaltar que
oempoderamento de meninas na Tl é uma jornada continua. O sucesso deste projeto é apenas 0
comeco de um caminho que esperamos que as meninas continuem a trilhar. O projeto ndo termina
aqui, ele se transforma em uma promessa de um futuro mais inclusivo e igualitario, onde meninas tém
confianca e habilidades para criar, inovar e liderar na area da Tecnologia da Informacéo.

Agradecemos a todas as meninas, Bolsistas e voluntarios, escolas parceiras e apoiadores que tornam
este projeto possivel. Juntos, estamos construindo um futuro mais brilhante e diversificado na T1, onde
cada menina é capacitada para alcancgar seu pleno potencial. O sucesso deste projeto é um testemunho
de que podemos alcancar quando investimos na educacdo e no empoderamento das meninas na
tecnologia. Continuaremos a apoiar e criar suas jornadas, sabendo que o impacto delas sera sentido

por muitas geragdes vindouras.
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