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Abstract. This article presents the Metabotix project: Teaching Robotics and
Programming Language for Young Women, which is being developed since 2013
at the Luziania Campus of Goiania’s Federal Institute, using free (as in li-
bre) hardware and software and recyclable electronic materials. The project
counts with an interdisciplinary methodology for learning robotics, applying
knowledge acquired during high school classes aiming for the growth of girls’
interests’ in STEM (science, technology, engineering and mathematics) areas.

Resumo. Este artigo descreve o projeto Metabotix: Ensino de Robdtica e Lo-
gica de Programagdo para Meninas, que vem sendo desenvolvido no IFG Cam-
pus Luzidnia desde 2013, utilizando hardware e software livres e materiais ele-
tronicos recicldaveis. O projeto conta com uma metodologia de interdisciplina-
riedade para o aprendizado de robdtica, aplicando conhecimentos compreen-
didos em sala de aula no ensino médio, visando a ampliacdo do interesse de
meninas em dreas de tecnologia.

1. Introducao

Os brinquedos ocupam um papel tdo importante na vida da crianga que podem influencié-
las para o bem ou despertar o talento para algumas profissdes. Brinquedos ajudam no
desenvolvimento de habilidades, da imaginacdo, constroem autonomia, exploram, ensi-
nam, reproduzem comportamentos. E € nesta fase que também se comec¢a um tabu: o das
profissdes masculinas e femininas. Em 1992, a Mattel Toys lancou uma Barbie falante
que dizia: "Aula de matemética € tdo dificil!"A boneca virou polémica, principalmente
entre pais e professores que achavam que isso refor¢ava o estereétipo de que meninas nao
sdo boas em matematica [BBC, 2009].

A histéria mostra que a utopia de que homens se restringem a drea exatas e mu-
lheres a drea de humanas, ndo condiz com a contribui¢do intelectual das mulheres para a
evolugdo do setor de Tecnologia da Informacao (TI). Gragas as contribui¢des de Ada By-
ron (Lady Lovelace) conhecida como a primeira programadora da histéria, Grace Murray
Hopper, que contribuiu no desenvolvimento da linguagem de programag¢do COBOL, Ma-
rina C. Chen, que desenvolveu pesquisa sobre design e implementag¢dao dos compiladores
Fortran, Adele Goldberg, que trabalhou na criacdo da primeira interface baseada em 1co-
nes, Hedy Lamarr que foi atriz e responsavel pela tecnica de espalhamento espectral que
serviu de base para algumas tecnologias de comunica¢@o sem fio, entre tantas outras, foi
possivel que o desenvolvimento tecnoldgico chegasse aos niveis atuais. [ADA, 2015].
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Figura 1. Contribuicdo feminina em algumas areas da engenharia e tecnologia

Segundo dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep), o nimero de mulheres que ingressam e concluem o ensino superior supera
o de homens. As mulheres tém predominancia nas dreas de Ciéncias Humanas e Sociais
(cerca de 81%), mas as Ciéncias Exatas sdo dominadas pelos homens, principalmente
as Engenharias (cerca de 86,3%). H4 um equilibrio, por sua vez, nas dreas de satide e
agrarias. Em 2013, o curso preferido pelas mulheres era o de pedagogia e o preferido
pelos homens o de administragdo [INEP, 2015].

Para tentar mudar essa realidade, o Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inova-
¢ao (MCTI), junto com o Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecno-
16gico(CNPq), a Secretaria de Politicas para as Mulheres da Presidéncia da Republica
(SPM-PR) e a Petroleo Brasileiro (Petrobras) em 2013 realizaram uma chamada publica
com o objetivo de selecionar propostas para apoio financeiro de projetos que visam con-
tribuir significativamente para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e inovacdo do
Pais,com a finalidade de ampliar o nimero de estudantes do sexo feminino nas carreiras
de ciéncias exatas, engenharias e computagao.

O projeto Metabotix (Laboratério de Metarecliclagem e Robética para Meninas)
do IFG Campus Luziania, contemplado no edital do MCTI, foca em meninas que estdo
no ensino médio, incentivando essas estudantes a ingressarem nas carreiras de ciéncias
exatas, engenharias e computacio desde cedo. Um dos objetivos do projeto € o de com-
bater a evasao que ocorre principalmente nos primeiros anos destes cursos e despertar o



interesse vocacional para a pesquisa cientifica e tecnoldgica. O projeto existe desde 2014
e também conta com recursos do proprio IFG para desenvolvimento do projeto. Atual-
mente, o laboratdrio € um projeto parceiro do Programa Meninas Digitais da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC).

Estudos mostram que ao relacionar teoria com algo na pratica, o aprendizado das
estudantes € ampliado. A evasdo em cursos de computacdo muitas vezes ocorre devido a
dificuldade dos alunos em abstrair certos conceitos tedricos de computacdo. A robdtica
foi escolhida como metodologia de ensino por se tratar de um ramo da tecnologia que
engloba mecanica, metareciclagem, eletronica e computacdo, que atualmente trata de sis-
temas compostos por maquinas e partes mecanicas automaticas, controladas por circuitos
elétricos. Além disso, a aplicagdo pratica da robdtica engloba dreas da domética (auto-
macao residencial), mecatronica (automagao industrial) e [oT (Internet das Coisas), € o
mercado de trabalho é promissor. O crescimento do mercado de robos pessoais, incluindo
aqueles usados para fins educativos e de entretenimento, tém sido enorme e esta tendén-
cia pode continuar nas proximas décadas [BENITTI, 2012], [PEREIRA, 2010], [PINTO,
2011].

A robOtica acaba se tornando uma forma 1Udica de aprendizado, em que as meni-
nas se sentem motivadas a desenvolverem projetos de uma forma divertida e interdiscipli-
nar. Aliada ao ensino de l6gica de programacdo, ajuda no desenvolvimento do raciocicio
l6gico e dedutivo das meninas, € mesmo que as mesmas optem por outros ramos pro-
fissionais, terdo desenvolvido competéncias de resolu¢do de problemas que serdo tteis
em suas respectivas dreas do conhecimento. Existem diversas ferramentas que podem
introduzir essas meninas no mundo da programacao, como por exemplo o Scratch for Ar-
duino(S4A), uma linguagem de programacio baseada em interface grifica e o Alice, um
ambiente de programacdo tridimensional de facil utilizagdo, no qual podem ser criadas
animacdes e interagdes entre personagens e objetos, € que lembra muitos jogos de video
games [Alice, 2015], [Scratch, 2015].

O artigo estd definido da seguinte forma: a se¢do 1 abordou a contextualizagao
e conceitos historicos do uso da robdtica e 16gica de programacdo aliadas ao ensino. A
secdo 2 trard uma visdo geral do projeto Metabotix. A secdo 3 trard os resultados parciais
encontrados com o projeto. A secdo 4 aborda as conclusdes obtidas.

2. Metabotix

A robética como forma de auxilio na educacdo € um dos grandes debates abertos no Bra-
sil. Vdrios paises ja exploram a Robdtica em institui¢cdes de ensino em diversos niveis
de escolaridade, como forma de aprimorar o aprendizado de diversos conceitos, devido a
sua inerente interdisciplinaridade [PINTO, 2011], [PEREIRA, 2010], [BENITTI, 2012]
Tedricos da educagdo, tais como Papert acreditam que as atividades de robdtica tem um
enorme potencial para melhorar o ensino em sala de aula. No entanto, poucos trabalhos
apresentam evidéncia empirica para comprovar o impacto da robdtica no aprendizado
dos estudantes. Os educadores comecaram a gerar idéias e desenvolver atividades para
incorporar a robdtica no ensino de vdrias disciplinas, incluindo matematica, ciéncia een-
genharia. No entanto, sem evidéncias de pesquisa para apoiar o seu impacto académico
direto sobre o desempenho dos alunos, as atividades de robdtica podem ser apenas uma
“moda” [BENITTI, 2012].






