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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia do Programa Sabara: Equidade Racial, que promoveu a inclusdo digital de
meninas negras (pretas e pardas) em Sabara. Realizado pelo Instituto Federal de Minas Gerais no campus
de Sabara em 2023, o programa ofereceu cursos de programacao e roboética para alunas do 6° ao 9° ano de
escolas publicas e privadas. O objetivo principal era ndo apenas promover conhecimento em tecnologia,
mas também fortalecer a autoconfianga e o empoderamento feminino. A abordagem multidisciplinar visava
estimular o interesse por STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e reduzir as
disparidades étnico-raciais e de género no acesso a educacdo tecnoldgica. Essa iniciativa é fundamental para
ampliar a representatividade e a participacdo das meninas negras e pardas no campo da tecnologia e
fortalecer sua presenca em areas historicamente sub-representadas.

Palavras-chave: Inclusdo digital, Meninas negras, STEAM, Empoderamento feminino, Educacéo
tecnoldgica.

1 INTRODUCAO

Apesar dos avancos tecnoldgicos dos ultimos anos, a participacdo feminina na area de tecnologia
ainda € desproporcional quando comparada a masculina. De acordo com o relatorio da UNESCO de 2021,
estima-se que apenas uma mulher para cada quatro homens na América Latina consiga um emprego na area
de STEAM. O estudo do Women in Tech de 2023 afirma que a média global de profissionais seniores do
género feminino na area de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC) é de apenas 11%, e que em

alguns lugares, o cenario é mais desigual, como no Reino Unido, sendo o percentual de apenas 4%. Estas
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Em 2023, no Brasil, as mulheres representaram apenas 20% dos profissionais de TIC, de acordo com
dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) do IBGE (SENAC, 2023). Dentro do

universo feminino, quando olhamos para as mulheres negras, as estatisticas reproduzem um efeito ainda

disparidades de género contribuem significativamente com a desigualdade econémica na sociedade.

mais impactante. Uma pesquisa de 2022 do PretaLab mostrou que as mulheres negras ocuparam apenas
11% dos cargos na inddstria de tecnologia.

Um estudo realizado pela Microsoft em 2017 revelou que o interesse das meninas por temas
tecnoldgicos diminui consideravelmente a partir dos 15 anos, apesar de se manter equiparado ao dos
meninos até os 11 anos. Com base em entrevistas com mais de 11.500 meninas e mulheres jovens em toda
a Europa, a pesquisa destacou a importancia de uma “janela de oportunidade” de 4 anos para evitar essa
perda de interesse. A inclusdo digital de meninas é fundamental para estimular e motivar a inser¢do das
mulheres na area de tecnologia. Através de projetos que oferecem formacéo, mentoria e acesso a tecnologia,
pode-se despertar o interesse das meninas por essa area e prepara-las para uma carreira de sucesso.

Este artigo descreve um relato de experiéncia a respeito do projeto Programa Sabaré: Equidade
Racial do Instituto Federal de Minas Gerais campus Sabara (IFMG-Sabara), que visa inserir meninas negras
(pretas e pardas), estudantes do 6° ao 9° de escolas publicas e privadas de Sabara, nas areas de ciéncias
exatas e tecnologia. Durante a execucéo do projeto, foram empregadas acdes sobre a tematica de matematica
e cultura e identidade africana e afro-brasileira. No ensino de programagédo, foi trabalhada a linguagem
Scratch. Esta linguagem de programacdo foi desenvolvida pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology), e € amplamente empregada como ferramenta de apoio ao ensino de programacdo em
instituicdes educacionais, conforme citado por (SILVA, ALMEIDA e SILVA, 2019), (TOZZI, VIEIRA, et
al., 2019), e (RAIOL, SARGES, et al., 2015). Um estudo de caso apresentado por (ROCHA) demonstrou a
eficacia do uso de Scratch para compreensdo de conceitos matematicos, destacando sua facilidade de uso
mesmo para iniciantes em programacao. No ensino de robética, foram utilizados Arduino e kits LEGO.
Estas abordagens auxiliam no fortalecimento dos principios da metodologia STEAM e da cultura maker.

O texto esta organizado da seguinte forma. Na secdo 1 foi apresentada uma breve introducéo a
respeito do problema abordado e a proposta do projeto. A contextualizacdo e justificativa da proposta é
descrita na se¢do 2. A metodologia de implementacao do projeto é descrita na se¢do 3. A sec¢do 4 ilustra as
experiéncias praticas desenvolvidas e a secdo 5 relata os resultados obtidos, alem das discussdes e reflexdes

propiciadas. Por fim, a conclusdo é apresentada na secéo 6.

2 CONTEXTO E JUSTIFICATIVA
Atualmente, vivemos em uma sociedade centrada na escrita, tanto em formatos impressos quanto

digitais, o que influencia ndo apenas 0 acesso a informacédo, mas também os processos cognitivos e formas
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de conhecimento. Como destaca (SOARES, 2002), os variados espacgos de leitura e escrita trazem ndo
apenas novas maneiras de acesso a informagdo, mas também novos processos cognitivos e formas de
conhecimento. Nesse contexto, (MILL e JORGE, 2013) identificam trés grupos distintos: aqueles que néo
sabem ler e escrever, agueles que dominam a escrita, mas tém dificuldade com tecnologias digitais, e aqueles
que dominam a escrita e conseguem participar ativamente das praticas digitais. A incluséo digital, portanto,
depende do acesso a ferramentas e do dominio minimo de tecnologia.

No Brasil, a excluséo digital se soma a outras desigualdades, especialmente entre pessoas negras e
de baixa renda. Conforme aponta (SANTOS, 2005), a exclusdo digital significa ndo apenas a exclusao do
acesso a informacdo, mas também a exclusdo do conhecimento, o que retira das pessoas a possibilidade de
mudar suas vidas e participar democraticamente das decisdes que impactam na sociedade na qual estéo
inseridas. O Mapa das Desigualdades Digitais no Brasil de 2007, conforme relata (WAISELFISZ, 2007),
mostra que a discriminacdo por cor ou raca interfere nas condi¢fes de acesso a internet, com 0s brancos
acessando a internet mais que o dobro dos negros.

Sabara, um dos municipios mais antigos de Minas Gerais com uma populacéo préxima a 130 mil
habitantes, enfrenta desigualdades significativas na distribuicdo de renda, e figura-se entre as cidades que
compde o G100, ou seja, as 100 cidades brasileiras com mais de 80 mil habitantes com as mais baixas
receitas per capita e altos indices de vulnerabilidade (CARVALHO, MARTINS, et al., 2023). Sua historia
esta intrinsecamente ligada a escravizagao no Brasil, destacando-se como uma das principais vilas mineiras
durante o periodo colonial, com uma populacdo majoritariamente afrodescendente dedicada a extracao
aurifera. Ao longo de toda a historia da cidade de Sabara a populacdo afrodescendente (pretos e pardos)
sempre foi marcadamente maior do que a populacdo branca (COZER, 2017), e contribui com seu trabalho,
fosse ele compulsorio ou ndo, para o enriquecimento da elite branca, no entanto, estavam destituidos de
qualquer forma de poder ou direitos politicos e da possibilidade de ascensao econdmica. Neste sentido, é
justificavel afirmar que existe uma divida histérica a ser quitada para com a populacdo negra da cidade,
notadamente as mulheres, responsaveis por grande parte das fun¢es econdmicas do municipio.

Diante desse cenario, elucida-se a justificativa do desenvolvimento do projeto de ensino de
programacéo, robotica e matematica para meninas negras em escolas publicas e privadas de Sabard, visando
promover a incluséo digital e social. Essa iniciativa busca enfrentar as desigualdades sociais e promover 0
desenvolvimento das jovens negras da regido, conforme destacado por (CRENSHAW, 2004) ao abordar a
interseccionalidade de classe, género e raca. Vale ressaltar que a coordenadora do projeto é negra e possui

doutorado em educagdo com pesquisas voltadas para o estudo das relacGes étnico-raciais.

3 METODOLOGIA DE IMPLEMENTACAO

Inicialmente foi disponibilizado um formulario do Google Forms e divulgado no site e redes sociais
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do IFMG-Sabard, além da divulgagdo direta com a Secretaria Municipal de Educacdo de Sabara. Foi
escolhido um grupo de 20 alunas autodeclaradas negras, matriculadas entre 0 6° e 0 9° ano de escolas
publicas e privadas da regido de Sabara, para dar inicio ao programa de introducdo a tecnologia,
acompanhado por discussdes sobre equidade racial. A selecdo para participar do projeto baseou-se na ordem
de inscricdo, bem como na comprovacgdo de escolaridade e autodeclaracdo de raga/cor das candidatas. O
curso foi oferecido gratuitamente, sendo o Unico dispéndio para as alunas o lanche individual e transporte
até o campus do IFMG-Sabara. Adicionalmente, cada aluna recebeu um Kit escolar que incluia uma camiseta
e uma mochila personalizadas, além de caderno, lapis, borracha, caneta e estojo.

As atividades do curso ocorreram no campus IFMG-Sabara e se estenderam de maio a novembro de
2023, com encontros semanais de 3 horas, das 9:00 as 12:00. O planejamento estratégico optou por realizar
0 curso aos sdbados, evitando assim conflitos de alocacdo de espaco fisico no campus e facilitando a
participacao das candidatas, que frequentavam o ensino regular durante a semana. Além disso, foi comum
que familiares acompanhassem suas filhas ao campus, aproveitando o espaco publico que até entdo era
pouco utilizado, o que fortaleceu os lagcos do IFMG-Sabara com a comunidade externa.

Os instrutores que lecionaram os conteudos no projeto eram alunos de diferentes modalidades do
IFMG-Sabara, sendo dois instrutores fixos e mais cinco em ac@es especificas, de tal forma que seis deles
eram mulheres e quatro delas eram mulheres negras, desta forma caracterizamos a diversidade e priorizamos
a representatividade feminina e negra.

O cronograma das atividades do curso esta sendo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1: Especificagdo das atividades do Programa Sabara: Equidade Racial.

Quantidade de
aulas (aulas de 3h)
Roda de Conversa | Difundir a Cultura africana e afro-brasileira. 1
Permite que as alunas criem suas proprias
historias interativas, jogos e animac0es,
incentivando a criatividade e o pensamento
computacional.

Através do Tangram, as alunas podem
familiarizar-se com formas geométricas
planas de forma ludica e pratica. Além disso,
estimulou-se a criatividade por meio da
elaboragdo de uma arte no papel com a
tematica da geometria, incorporando
elementos representativos da cultura de
Sabara-MG.

Através do Lego, as alunas podem aprender
Robdtica Lego conceitos de engenharia e robotica de forma 2
ludica e pratica.
Roda de Conversa | Promover a Identidade Racial. 1
Introduz as alunas ao mundo da eletrdnica e
Robética Arduino | da programacdo de hardware, habilidades 2
essenciais na era da Internet das Coisas.

Atividade Justificativa/Motivacéo

Scratch

Matematica
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Os modulos de programacdo e robotica foram realizados em salas de aula e laboratorios de
informatica, que podem ser visualizados na Figura 1. Os laboratoérios de informéatica eram equipados com
os aplicativos necessarios para as aulas de programacdo e algumas aulas de robdtica, além de internet
disponivel para o acesso ao ambiente virtual de ensino (foi utilizado o google classroom); as salas foram
utilizadas especialmente para as aulas de robética com kits LEGO utilizando notebooks facilitando a
aplicacdo de algumas metodologias de ensino e para a exposicao e discussdo de temas matematicos e de

questdes étnico-raciais.

Figura 1. Laboratério e salas usadas no Programa Sabara; Equidade Racial.

O ensino das tecnologias permeava elementos das distintas metodologias ativas, como
Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Jogos, Aprendizagem Baseada em Equipes
e Educacdo Maker, como o desenvolvimento de atividades em equipes, aprendizado de um tépico baseado
no desenvolvimento de um projeto ou resolucdo de um problema, entre outros. Para uma maior compreensao
da aplicacdo dessas metodologias, e da forma de discussdo sobre tematicas de equidade racial, pode-se

acessar a secao 4 de “Experiéncias Praticas” deste trabalho.

4 EXPERIENCIAS PRATICAS

Durante o desenvolvimento do projeto, foi possivel realizar o registro fotografico de algumas das
atividades do curso e vale ressaltar que as alunas e 0s instrutores assinaram termo de cessao de imagens para
fins de divulgacdo. As imagens a serem apresentadas estdo desfocadas nos rostos, logomarcas e demais
regides que possam fazer alguma identificagéo, por fins de revisao avaliativa.

A Figura 2 representa um momento relevante no ensino da robotica educacional, com as alunas
envolvidas na pratica. Inicialmente, elas foram introduzidas a rob6tica por meio dos kits LEGO, valorizando
sua abordagem ludica e familiar, semelhante ao ambiente de programacdo Scratch. Posteriormente,
avancaram para as plataformas Arduino, que oferecem desafios mais complexos e avangados. Essa
progressdo ilustra ndo apenas a evolucdo do aprendizado das alunas, mas também a diversidade de

oportunidades oferecidas pela robdtica educacional, desde a introducdo de conceitos basicos até a
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exploracdo de tecnologias mais avangadas. A robotica educacional é uma abordagem que utiliza tecnologia
para desenvolver habilidades como pesquisa, pensamento critico e raciocinio l6gico. E uma prética alinhada

ao futuro profissional e ao desenvolvimento de habilidades essenciais.

Na Figura 3, podemos observar as alunas desenvolvendo suas habilidades de pensamento l6gico e
raciocinio espacial ao se engajarem na construcdo de diversas formas geométricas planas e representacfes
de animais por meio do jogo Tangram classico. Este exercicio oferece uma oportunidade valiosa para as
alunas explorarem conceitos matematicos e geométricos de uma forma pratica e visualmente estimulante,
promovendo ndo apenas o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas, mas também incentivando a

criatividade e a colaboracdo em equipe.

Figura 3. Praticando o STEAM com o Tangram.

Na Figura 4, podemos observar as alunas engajadas na criacdo de desenhos que mesclam geometria
plana e jabuticabas, em resposta ao festival local do municipio®. Esse exercicio ndo s6 estimula a criatividade
das alunas, mas também as incentiva a explorar a intersecdo entre arte e matematica, integrando elementos
visuais com conceitos geométricos. Além disso, a conexdo com o evento local demonstra como a educagédo

! Desde o ano de 1987 o municipio de Sabara realiza, anualmente, o festival da jabuticaba. No ano de 2008 o Festival foi tombado
pelo Patrimdnio Histérico e Cultural e passou a ser considerado patrimonio imaterial da cidade. O evento oferece cultura e arte e
movimenta a economia local, atraindo turistas de todo o Brasil.
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pode ser contextualizada, tornando-a mais relevante e significativa para as estudantes.

Flgura 4. Praticando o STEAM com a Arte Cubista.
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Na Figura 5, podemos observar as alunas envolvidas em rodas de conversa sobre Identidade Racial,
oportunidades em que tiveram a chance de refletir sobre conceitos fundamentais relacionados aos estudos
das relagdes raciais no Brasil e sobre a cultura africana e afro-brasileira. Esses momentos ndo apenas
promovem a conscientizacdo e a compreensdo das questdes raciais entre as alunas, mas também incentivam

a empatia, o respeito a diversidade e o dialogo intercultural dentro do ambiente educacional.

Figura 5. Roda de conversa.

5 IMPACTOS

A cerimdnia de entrega de certificados contou com a presenca das familias, membros da comunidade
académica e convidados. Além disso, foi exibido um video compilando momentos marcantes do curso,
proporcionando uma visdo abrangente das atividades e conquistas alcancadas pelos participantes. Essa
celebracdo nédo apenas reconheceu o esforco e dedicacdo dos estudantes, mas também destacou o impacto

positivo do programa na comunidade escolar.
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Na Figura 6, sdo retratados momentos da cerimdnia de entrega dos certificados do curso de
Programacdo e Robotica promovido pelo Programa Sabara: Equidade Racial, com a presenca dos familiares

das formandas.

Figra 6. Formatura das alunas do projeto Programa Sabara: Equidade Racial.

Na Figura 7, observa-se uma estudante convidada a compartilhar suas experiéncias e 0s
conhecimentos adquiridos ao longo do projeto, bem como a composicdo da mesa de solenidade, composta
por cinco mulheres que desempenharam um papel crucial ao incentivar a autoconfianga e 0 empoderamento
feminino. Essa representacdo feminina na lideranga ndo sé inspira as alunas participantes do curso, mas
também promove a igualdade de género e ressalta a importancia da diversidade no ambito da tecnologia e

da educacéo.

Figura 7. Mesa de solenidade.

6 CONCLUSAO

Vinte meninas foram matriculadas no curso, e dessas, 18 concluiram com sucesso, sendo que duas
alunas ndo prosseguiram no projeto em virtude de incompatibilidade de horario do curso com o trabalho do
responsavel. Além do ensino de linguagem de programacdo e robdtica, o curso incluiu atividades que
exploraram a intersecdo entre a Matematica e a Informatica, assim como discussdes sobre Identidade Racial,

proporcionando momentos de reflexdo para as alunas sobre conceitos fundamentais relacionados as relacoes
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raciais no Brasil. Instamos todas as alunas a continuarem seus estudos em STEAM, programac&o e robotica,
enfatizando a necessidade de reduzir disparidades étnico-raciais e de género no acesso a educagdo

tecnoldgica.
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