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Pedro Clarindo da Silva Neto
Anelise Lando

projeto de extensdao “Meninas
ODigitais” foi realizado no IFMT -

Campus Tangara da Serra, com as
alunas do curso de ensino médio inte-
grado ao curso técnico em Montagem e
Suporte em Informatica. O projeto agre-
ga o programa Meninas Digitais, que €
coordenado pela Sociedade Brasileira da
Computacao (SBC), mais precisamente,
pelo Prof. Dr. Cristiano Maciel, da UFMT,
e tem carater inclusivo, estimulando o
interesse das alunas em seguir carreira
em areas ligadas a Tecnologia da Infor-
macdo e Comunicac¢do. O projeto local,
coordenado pelo Prof. Pedro Clarindo
da Silva Neto, professor de informatica e
também representante institucional da
SBC no Campus, contou com encontros

@ Digoreste

presenciais para estudos sobre a histo-
ria da computacdo e o papel das mulhe-
res nessa area; discussao sobre carreira,
tendo como atividade o estudo de pro-
gramacao e desenvolvimento de softwa-
res para dispositivos méveis. Além do
interesse para seguir carreira na area, o
projeto visa ao fortalecimento da vertica-
lizacdo dos cursos do eixo Informatica/
Computacdo do Campus. Para ampliar
as discussdes e mostrar a comunidade
o trabalho desenvolvido, foi realizado
também o “1° Forum do Programa Me-
ninas Digitais - Regional MT: Tangara da
Serra”, evento em que foram oferecidas
oficinas e palestras ministradas pelas in-
tegrantes do projeto e também por con-
vidados que abordam esse tema.

Palavras-chave: Mulheres na Computagdo;
Inclusdo de género; Computacdo.
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Pedro Clarindo da Silva Neto
Mailon Bruno Pedri de Campos

pesar da utilizacdo de termos como
A Realidade Virtual ou Realidade Au-

mentada (RA) ser recente, os regis-
tros de tentativas de misturar o real com
0 nao real (virtual) ja aparecem datados
milénios atras, gravados em abrigos ou
cavernas, como em Lascaux, na Fran-
ca, onde figuras do cotidiano aparecem
em suas paredes e tetos, ou também
em superficies rochosas ao ar livre. O
crescente avanc¢o das tecnologias,
dos dispositivos e dos meios de
comunicacao (televisdao, cinema,
computadores, etc.) proporcio-
na novas e enriquecedoras
experiéncias para
0S Seus usuarios.

As interfaces, meio ‘ \
em que O usuario !
interage com o sis-

tema, vém se modi-

ficando e trazendo

novos paradigmas. ’
Foi assim com os irmaos Lu-
miére, em 1895, quando pro-
porcionaram a primeira exi-
bicdo publica de uma imagem

em movimento. Misturar os ambientes
reais e virtuais é uma caracteristica que
esta mais presente no dia a dia. Elemen-
tos computacionais com essas caracte-
risticas estao ficando mais proximos dos
usuarios finais. Atualmente, os dispositi-
vOos moveis presentes no mercado pos-
suem grande poder de processamento
e sao capazes de executar varias tarefas
de computacao grafica. O projeto “Selfie
Digital - JIFMT" realizou, através dos con-
ceitos de Realidade Aumentada, uma in-
teracdo dos participantes dos Jogos do
Instituto Federal de Mato Grosso (JIFMT)
com elementos virtuais, modelados
em tecnologia 3D, para registro
fotografico desse evento
esportivo, na cerimbé-
nia de abertura quan-
do também foram co-
memorados os dois
anos do IFMT - Tan-
gara da Serra.

Palavras-chave:
Realidade aumentada;
Interacdo; Jogos.
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Pedro Clarindo da Silva Neto
Ricardo Figueiredo Scarpatt

disseminacdo da internet nos anos 90 até o inicio dos anos 2000,

as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdes (TICs) se tornaram
presentes no cotidiano das pessoas. Segundo Castells (1999), vivemos
uma revoluc¢ao tecnolégica centrada nas TICs, a qual estd remodelando
a base da nossa sociedade. Essa nova realidade tem alterado a ma-
neira como as pessoas se comportam em relacdo a diversas areas do
conhecimento, tal como a da Educacdo. A cada dia, novas ferramentas
tecnoldgicas sdo criadas para permitirem o encurtamento da distancia
geografica entre as pessoas. Romero Tori (2010) discute o conceito do
que € educacao presencial e a distancia e informa que a especificacao

Q pos o inicio da computagdo pessoal nos anos 80 e a expansdo e




1stancias

do método empregado é mais apropriada quando se refere a uma de-
terminada atividade de aprendizagem (trabalho extraclasse, projetos
de pesquisa, licdo de casa etc), mas, em geral, ndo é adequado que um
curso inteiro se baseie numa unica forma de estudo.

Este projeto implantou um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
com o intuito de capacitar profissionais de educacdo no municipio de
Tangara da Serra, de forma que esses profissionais tenham mais uma
ferramenta para complementar o periodo de tempo de estudo de seus
alunos, através de repositorios de material auxiliar, espago para con-
versacao virtual (chat) entre os docentes e discentes e também por si-
mulados online. O AVA foi utilizado em algumas disciplinas de cursos
regulares e também em projetos como, por exemplo, o de Libras, ofe-
recido pelo Campus.

Palavras-chave: Ensino a Distancia; Tecnologia da Informacdo; Comunicages.




