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Resumo. A fim de promover estratégias de fomento adequadas, € necessario
compreender os fatores que levam as mulheres a entrarem e sairem do campo da
computacdo. Neste trabalho, a linguagem de programacdo Scratch foi utilizada
com o objetivo de aumentar o interesse de mulheres na area da computacdo por
meio de sua aplicacdo no ensino de quimica, fisica e matematica. Além de ensina-
las conceitos bésicos de programacdo, também foi possivel ajuda-las
pedagogicamente em ciéncias exatas. Este artigo relata as experiéncias sobre o
ensino e aprendizagem de Scratch para essas meninas. Como resultado, verificou-
se uma importante necessidade de orientar as estudantes corretamente a respeito
das carreiras existentes na area.
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Abstract. In order to promote appropriate strategies, it is necessary to understand
the factors that lead women to enter and leave the field of computing. In this work,
the Scratch programming language was used in order to increase the interest of
women in computing through its application in the teaching of chemistry, physics
and mathematics. Besides teaching them basic programming concepts, we could
also help them pedagogically in exact sciences. This article describes the
experiences on teaching and learning Scratch for these girls. As a result, there is an
important need to properly orient the students about the careers available in the
area.
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1. Introducéo

O interesse crescente no incentivo de entrada de mulheres na area computacional ndo é
sO uma tentativa de igualar e entender as diferencas entre os géneros, mas principalmente de
suprir a necessidade de profissionais capacitados na area de computagdo. De acordo com a
Brasscom (Associacdo Brasileira de Empresas de Tecnologia de Informagdo e Comunicacao,
2014) estima-se que no ano de 2014 haverda um deficit de 45 mil profissionais de TI. Por
outro lado, de acordo com a PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de domicilios) do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2009), as mulheres no Brasil ocupam

20% dos empregos relacionados ao campo. No ambito internacional, segundo o projeto Ada
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Initiative (2011) as mulheres representam 2% do total da comunidade de software aberto e
10% dos editores do Wikipédia.

Binkerd (2000) e Moore (2002) observaram que 0s homens sdo mais orientados
tecnologicamente do que as mulheres durante a infancia. Em unido a essa questdo existe o
fato que os temas de diversas tecnologias tem como foco o publico masculino. Os autores
afirmam que as meninas na escola possuem uma menor autoestima quando se trata de

entendimento na drea matematica e tecnologica.

Considerando as diversas razGes para que as mulheres entrem ou saiam da area da
computacdo, diversas organizacOes e instituicdes desenvolvem estudos a fim de fomentar o
ingresso de mulheres na computacdo e evitar a evasdo daquelas que j& estdo na area. Segundo
Louzada e outros (2014), dentre os artigos publicados a respeito de mulheres na area da
computacdo, 41% destacam métodos e estratégias utilizadas em instituicGes para incentivar e
evitar a evasdo e 20% tratam de relatos de experiéncia de professores ou estudantes da area.
Alguns dos artigos destacam a importéncia de ensino de programacao para o desenvolvimento

de habilidades para resolucdo de problemas.

Fazendo parte das diversas Instituicfes que desenvolvem esses estudos e projetos, a
Universidade Federal de Sergipe através de uma iniciativa nacional chamada Meninas e
Jovens Fazendo Ciéncias Exatas, Engenharias e Computacdo, esta implementando um projeto
de extensdo com o objetivo de fomentar e evitar a evasdo das mulheres nessa area. Para
incentivar a entrada de mulheres em cursos de Ciéncia da Computacdo, Sistemas de
Informacdo e Engenharia da Computacdo, algumas a¢6es foram realizadas com meninas do

ensino médio, para introduzir conceitos e competéncias da area de Computacao.

Como uma das etapas desse projeto, trés meninas do 1° ano do Ensino Médio
participaram de um curso de introducdo a programacdo. Além de introduzir conceitos de
pensamento computacional, as alunas foram incentivadas a criar e apresentar novos
conhecimentos para os demais alunos da escola. Os jovens sdo naturalmente curiosos, mas
como afirma Scaico e outros (2013) o ensino para novatos tem que usar uma metodologia que

0s mantenham engajados e motivados para aprender.

Este trabalho apresenta os resultados das acdes de praticas de programacéo realizadas
com a ferramenta Scratch em uma turma de ensino médio. Os conceitos de programagéo
explorados pelas alunas séo apresentados na Sec¢do 2. Outros trabalhos relacionados ao

ensino de programacao para estudantes em idade escolar séo discutidos na Secéo 3. A Segéo



4 apresenta 0 método utilizado neste trabalho para despertar o interesse pela area da
Computacdo. A partir dessas acOes, os resultados obtidos sdo detalhados na Secéo 5 e as

consideracdes finais apresentadas na Sec¢éo 6.
2. Ensino de programacao com Scratch

O Scratch € uma ferramenta desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology
(MIT) com intuito de introduzir a programacdo de computadores para jovens sem
conhecimento aprofundado da area. Resnick e outros (2009) relataram que a ferramenta foi
concebida com o objetivo de ensinar programacdo para qualquer idade. Os autores basearam-
se nas ideias seminais de Papert (2014), onde jovens poderiam programar computadores de

uma forma ludica, assim como se tornar fluente em novas tecnologias.

Com esse intuito, a programacdo no Scratch envolve conceitos de Computacao
Criativa, onde o0s jovens desenvolvem conhecimentos computacionais com base na
criatividade, imaginacdo e interesses. Com ela, é possivel desenvolver animacdes, jogos e
historias interativas sem a necessidade de conhecimento aprofundado em programacao.
Segundo Monroy e Resnick (2008), essa abordagem facilita o aprendizado dos alunos, que
ndo apenas aprendem os conceitos da computacdo, mas desenvolvem algumas habilidades
como: pensamento criativo, comunicacao efetiva, andlise critica, experimentacdo sistematica,

design interativo e aprendizagem continua.
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Figura 1 - Tela inicial Scratch

O ambiente de programacdo do Scratch utiliza a metafora da criacdo de uma peca de
teatro. O programador deve criar roteiros para uma pe¢a. O ambiente define &reas onde o
programador deve escolher as ferramentas que vai utilizar: palco, onde é visualizado o
conteudo produzido; atores, onde ficam dispostos o0s atores do palco; e uma area dividida em

trés abas: roteiros, onde ficam todos os blocos de instrucdes disponiveis; fantasias, onde pode-
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se editar a fantasia do personagem ou até mesmo criar uma nova fantasia; sons, onde é
possivel modificar ou produzir um novo som para o personagem. No exemplo de programa
da Figura 1, o ator "gato" pode ser associado a eventos através de roteiros representados por

uma sequéncia de blocos em azul.

A ferramenta Scratch utiliza a metodologia "arrastar e soltar”, que ao invés de utilizar
cédigo em formato de texto, define um programa como um conjunto de blocos que
representam comandos. Esses blocos podem ser arrastados e dispostos de acordo com a
ordem em que serdo executados. Os blocos sdo divididos em grupos que representam
diferentes recursos de programacdo, como o0 tratamento de eventos, movimento dos
personagens e estruturas de controle computacionais, como sequéncia, repeticdo e estruturas

condicionais.

Figura 2 - Exemplo de um roteiro em Scratch

Com o intuito de facilitar o aprendizado, os blocos sdo concebidos de forma que
possam ser encaixados a outros, como podem ser observados na Figura 2. Dessa forma,

deixam mais explicito o propoésito de cada um, evitando assim erros de sintaxe.

3. Trabalhos relacionados

Segundo Scaico e outros (2013), alguns paises vém reconhecendo a necessidade de
atualizar seus sistemas educacionais com relacéo a educacdo em Computagdo. Os jovens tém
necessidade de desenvolver fluéncia digital para dominar ferramentas computacionais. Os
autores utilizaram o Scratch para introduzir conceitos de programacdo. Além do ensino do
Scratch, os autores mobilizaram uma competi¢do de programacao posterior que serviu como
uma forma de avaliar e levantar dados sobre as perspectivas em relacdo a area da
Computacdo. Essa olimpiada aconteceu com base nos conhecimentos adquiridos sobre a
linguagem Scratch. A escolha pelo ensino da linguagem Scratch para jovens do ensino médio

se deu justamente
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porque é uma ferramenta capaz de provocar a criatividade e o poder de
exploracdo do programador e, principalmente, de criar situacfes capazes de
Ihes explicar o funcionamento das suas estruturas de uma maneira que lhe
faca sentido. (SCAICO et al., 2013).

Em uma outra acdo, Scaico e outros. (2012), também utilizaram o Scratch em um
projeto de extensdo, para incentivar alunos de ensino médio a entrarem no campo da
computagdo. Em ambos os relatos, os resultados foram satisfatorios, pois os alunos
compreenderam a importancia da computacdo no dia-a-dia e aprenderam mais sobre as
atividades de um profissional de TI. Em Scaico e outros (2013), 80% do total de alunos
demonstraram vontade de continuar aprendendo outras linguagens de programacao
posteriormente. Ja no projeto de Scaico e outros (2012), 83,8% dos alunos mostraram
interesse em continuar a programar e 90,3% concordaram que as atividades os ajudaram a se

interessar mais pela computacéo.

Andrade, Silva e Oliveira (2013), utilizaram o Scratch para desenvolver habilidades
matematicas com a construcdo de jogos. As préaticas de programacdo foram realizadas em
uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental. Segundo os autores, os alunos ficaram
entusiasmados com o aprendizado de programacdo e os resultados com a aprendizagem de

matematica foram perceptiveis, depois das acoes.

Algumas outras iniciativas utilizam outros paradigmas de linguagens de programacéo
para 0 ensino médio. Marques e outros (2011) fazem uma descricdo e levantamento
estatistico de alunos do ensino médio que aprenderam programacao com a linguagem Phyton
através de jogos dinamicos. A escolha por essa linguagem se deu por ser considerada pelos
autores simples e poderosa para o objetivo pretendido. Ao final do trabalho verificou-se a
satisfacdo dos alunos quanto a oficina e que realmente o recurso utilizado foi muito motivador
para todos os alunos participantes. No entanto, a sintaxe de Python pode se tornar uma

barreira para alunos iniciantes.

Malan e Leitner (2007) utilizaram o Scratch para ensinar iniciantes da programacéo da
Harvard Summer School’s Computer Science. Como 0 curso de programacao envolvia outras
linguagens, utilizou-se um método comparativo para entender a influéncia do Scratch na
aprendizagem de JAVA. A linguagem JAVA ¢ usada nessa escola como parte do curso
introdutorio de programacdo. No entanto, para muito estudantes iniciantes, a logica da
programacédo é complexa, o que dificulta ainda mais a aprendizagem da linguagem JAVA.
No sentido de desenvolver essa habilidade, o Scratch recebeu avaliagdo positiva pelos alunos.

A experiéncia relatada mostrou que 76% dos alunos do curso expostos ao Scratch foram
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influenciados positivamente ao aprenderem JAVA. Esse dado mostra que a linguagem
Scratch é um recurso valioso para construir o pensamento l6gico-matematico dos estudantes.
Consequentemente, sem a preocupacdo com detalhes de sintaxe, a compreensdo do
pensamento computacional é facilitado com as novas abordagens de ensino de programacéo

do Scratch.

Resnick e outros (2009) afirmam que além de Harvard, as universidades de California
e Berkeley também usam o Scratch como forma de incentivar e introduzir a programacao para
seus alunos. Mais do que uma ferramenta inicial de ensino da programacdo para futuros
cientistas e engenheiros da computacdo, o Scratch € um recurso que auxilia na educacgdo e

expressao de jovens e criangas.

4. Metodologia utilizada

Com o objetivo de incentivar mulheres para os cursos de Ciéncias Exatas como
Engenharia e Computacdo, elaborou-se uma acéo para introduzir o ensino de programacéo no
ensino médio. O ensino da linguagem Scratch foi iniciado, através de um projeto de

extensdo, em uma escola publica do estado de Sergipe.

A estratégia foi introduzir programacao nas aulas de quimica, fisica e matematica, por
meio da producdo de animacdes e documentos interativos contendo os assuntos abordados em
sala. A proposta inicial, apresentada neste trabalho, foi de realizar uma experiéncia com
apenas trés meninas, usada como projeto-piloto, e a partir da analise dos resultados obtidos

dar continuidade com o restante da turma.
A organizacdo do trabalho se deu em 4 etapas:

i.  ldentificacdo do perfil das alunas;
ii. Elaboracdo de um plano pedagdgico;
iii.  Ensino da linguagem Scratch para as alunas;

iv.  Producgdo de animagBes e documentos interativos, seguindo o plano pedagdgico.

A primeira etapa de identificacdo do perfil das meninas, foi baseada em um
questionario com algumas perguntas voltadas para a computacdo e também perguntas de
cunho geral. A ideia foi mensurar o quanto de conhecimento as meninas possuiam sobre a
area e seus interesses pela tecnologia. Alguns resultados do questionario foram: (i) a faixa
etaria das meninas eram entre quinze e dezesseis anos; (ii) as trés se identificavam com pelo

menos uma matéria de exatas na escola; (iii) apenas uma néo tinha ouvido falar em ciéncia da
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computacao; (iv) apenas uma ja havia participado de um projeto na area de exatas; (v) as trés
ndo sabiam como funcionava um programa de computador; (vi) ciéncia de computagdo ndo
era uma opcao de curso para elas; (vii) nenhuma sabia como funcionava um computador, mas

se mostraram motivadas para aprender como programar um.

Para a segunda etapa, contou-se com a participacdo de uma professora de quimica, a
qual elaborou o plano pedagdgico, separando os temas abordados em sala de aula de forma
que pudessem ser criadas animacdes no Scratch para serem utilizadas como mais um recurso

para auxilio as aulas ministradas.

A terceira etapa dedicou-se ao ensino dos conhecimentos basicos de computacdo. O
Scratch foi utilizado como linguagem de programacéo. O curso teve uma carga horéria de 10
horas, sendo ministrado em aulas de 2 horas de duracdo. Os objetivos principais foram
apresentar o curso de Ciéncia da Computacdo mostrando alguns videos motivacionais e
ensinar as principais estruturas de uma linguagem de programacdo, a partir de jogos. De
forma a respeitar o ritmo de aprendizagem de cada aluna, o contetdo do curso foi separado
em teoria e pratica, onde alguns exercicios foram realizados em sala e outros passados para
serem feitos em casa. As meninas se mostraram bem empenhadas em aprender a programar e

entusiasmadas com a perspectiva de elas mesmas produzirem os jogos e animagoes.

As aulas iniciaram com a apresentacdo de alguns videos motivacionais disponiveis no
projeto Hora do Codigo (Code, 2014). Através de jogos, como o da Figura 3, elas
aprenderam conceitos iniciais de programacdo, como as estruturas de sequéncia, repeticdo e
condicionais. Esse jogo utiliza a mesma metodologia do Scratch para programar (arrastar e
soltar), e tem como objetivo movimentar um personagem em um terreno atraves de comandos

representados pelos blocos.

Monta os teus blocos aqui: 0 / 2 Mostrar o Cédigo

Segue em frente

Segue em frente uma unidade.
vira a
\IcE] direita U v

repete até gk
()
Faca

Figura 3 - Jogo Angry Birds. Fonte: (Code, 2014)
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A quarta etapa dedicou-se a producdo das midias pelas participantes. Com o0s
conhecimentos aprendidos no curso, elas construiram animagdes e documentos interativos,

com Scratch, de acordo com o plano pedagdgico proposto pela professora.

5. Resultados

Apos o término das etapas descritas na Secdo 4 deste trabalho, as meninas foram
desafiadas a construir suas proprias animacdes utilizando os conhecimentos adquiridos no
curso através da ferramenta Scratch. As participantes tiveram uma semana para realizacdo
das atividades, onde elas teriam que construir algo relacionado com o plano pedagdgico
elaborado. Cada uma ficou responsavel por uma matéria (quimica, fisica e matematica) e elas

ficaram livres para escolher sobre qual assunto construir a animacao.

Ao final da semana foi realizada uma reunido com os participantes do projeto para
apresentacdo das animacdes realizadas pelas alunas. A Tabela 1 mostra a divisdo das matérias

e assuntos abordados pelas participantes.

Tabela 1 - Divisdo dos assuntos abordados

Participante Matéria Assunto

Participante 1 Matematica Introducdo & Trigonometria
Participante 2 Fisica Leis de Newton
Participante 3 Quimica Fenbmenos

As meninas ficaram entusiasmadas com a possibilidade de construir algo util para elas,
e de efetivamente colocar em préatica o que aprenderam sobre programacdo. Elas tiveram
muita criatividade na construcdo das animacgbes, se preocuparam com detalhes,
principalmente com a parte visual, buscando imagens na Internet e até mesmo construindo as
proprias. E importante ressaltar que elas tentaram utilizar ao maximo os recursos aprendidos
nas aulas como estruturas de controle, interacdo com o usuario, emissdo de sons e mudanca de

fantasia.

A Figura 4 apresenta o Scratch desenvolvido pela participante 1, a qual criou uma
animacdo sobre a trigonometria®. A ideia da participante foi mostrar a classificacio dos
triangulos quanto ao angulo: retangulo, obtuséangulo e acutangulo, com énfase nas estruturas
do triangulo retangulo. Foram exploradas principalmente as estruturas de controle e eventos.

A Figura 5 mostra a animagdo realizada pela participante 2, cujo objetivo foi explicar as leis

2 http://scratch.mit.edu/projects/24342845/
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de Newton?: (a) principio da inércia; (b) principio fundamental da dindmica; (c) principio da
acao e reacéo.

cateto oposto

al cateto adjacente

Figura 4 - Animacao desenvolvida pela participante 1

2° Lei de Newton
Principio fundamental da Dinamica

Forga <_ F=m.a —> aceleragéo

!
I 4

L
I'T

F—

£

Figura 4 - Animacéo desenvolvida pela participante 2

0la! Hoje
estudaremos um
pouco sobre
fendmenos. Para
vocé o qué seria
um fenomeno?

Figura 5 - Animacao desenvolvida pela participante 3

A Figura 6 apresenta a animacéo realizada pela participante 3. O tema escolhido foi
fendmenos fisicos e quimicos*. No Scratch, uma menina aparece explicando sobre os

-

fendmenos a medida que vao aparecendo imagens com exemplos desses fenbmenos. E

3 http://scratch.mit.edu/projects/24342944/
4 http://scratch.mit.edu/projects/24342921/
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importante ressaltar que as imagens das meninas utilizadas foram produzidas por um aluno da

escola.

Tabela 2 - Relatos de experiéncia das participantes

Participante

Relato

Participante 1

(...) Primeiramente, antes tomava isso como algo super complicado, fora do meu
alcance. Agora, ainda tenho como algo dificil, porém ndo um "bicho de sete
cabecas"... Apesar d saber que estamos somente no basico.

(...) Ao conhecermos a interface do Scratch foi algo legal, interessante, mas
também... ndo digo assustador, porque néo foi... diferente de uma maneira que vocé
pensa que pode ndo aprender! No entanto, pelo menos o basico, nds conseguimos
absorver bem e até montar um!

(...) Embora o Scratch seja uma ferramenta fécil, alguns recursos se encontram de
maneira dificil por falta de conhecimento na area. De fato é legal, divertido e
instigante e que também precisamos ter conhecimentos basicos sobre programagao,
no minimo!! Porém, com relacdo a praticidade, como ja foi citado anteriormente, é
necessario conhecimentos sobre computacdo que ainda ndo temos, pois a questao é:
montar um Scratch ndo é dificil desde que se tenha o conhecimento necessério,
como por exemplo, as varidveis, que sdo muito utilizadas, se quisermos fazer algo
fora do bésico.

Participante 2

(...) Acabei conhecendo um pouco do que ¢ "Ciéncia da Computacao", mas gostaria
de saber mais. Percebi também que existem poucas mulheres no ramo e que de
certa forma sdo mal vistas. Nas aulas com o professor aprendi um pouco da Idgica
a ser usada para fazer uma programacdo. A ferramenta Scratch é uma maneira
legal de se apresentar algo ou aprender.

(...) Sinceramente, por ndo saber o que quero fazer depois do colégio, o curso de
ciéncia da computacdo pode ser mais uma op¢édo, acho interessante que tenha mais
comunicagdo entre as professoras do curso e nés alunos. Perguntei as orientadoras
como decidiram fazer esse curso e acabei que me interessando mais.

Participante 3

(...) Antes de tudo, gostaria de comentar que minha visdo sobre a Computagdo
pode-se dividir em duas partes: Antes do Projeto e Atualmente, atuando no Projeto.
Tenho que confessar que ndo tinha muito conhecimento sobre a &rea, achava que
tratava-se de algo muito complicado, principalmente por envolver as Exatas. Hoje,
vejo que Programar exige atencgdo, persisténcia, criatividade e l6gica, sendo desse
modo um exercicio para o desenvolvimento do raciocinio e aprendizagem de
superar os desafios.

(...) De inicio, tivemos dificuldades em chegar aonde queriamos, pois nem sempre
conseguiamos encontrar as imagens que desejadvamos para a produgdo, além de ndo
termos um amplo conhecimento sobre os comandos da ferramenta, desse modo, a
inexperiéncia foi um dos motivos do nosso embaraco. Porém, aos poucos fomos
nos acostumando e percebendo que o ato de programar é um bom exercicio para
o cérebro, sendo importante para o desenvolvimento da aprendizagem e da
superacdo de desafios. De certa forma, € trabalhoso para criar, mas também ¢
divertido.

(...) Em um primeiro momento acreditei que o Scratch era bem simples de criar e
que ndo encontraria muitas dificuldades com a producdo, porém, vejo que O
desenvolvimento depende do conhecimento e do dominio que se tem sobre a area e
dos recursos disponibilizados.

Os Scratchs foram produzidos e publicados no proprio site do Scratch (MIT, 2014).

Os resultados apresentados foram relevantes, onde as participantes mostraram uma parte do
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conhecimento que adquiriram sobre como funciona um programa de computador. Ao término
das apresentac0es, solicitou-se a cada participante que relatasse toda a experiéncia dessa etapa
do projeto, com o intuito de extrair informacgdes sobre o que aprenderam, as dificuldades
encontradas e como este projeto mudou a visao delas em relagdo a computacdo. A Tabela 2
retrata alguns relatos das participantes, elas deram um feedback relevante para as proximas
etapas do projeto.

Diante dos relatos expostos pelas meninas, pbde-se perceber que elas se interessaram
pelo tema, gostaram da experiéncia, e acham algo importante e Gtil para vida delas. E
importante ressaltar, que dentro de uma pequena amostra com trés meninas, uma delas, acha

que computacao pode sim ser uma opcao de curso para ela.

6. Consideracoes finais

O projeto descrito neste trabalho teve como objetivo o incentivo de mulheres na area
da computacdo por meio do ensino dos conceitos basicos de programacdo a meninas do
ensino médio com a utilizacdo da linguagem Scratch. Pode-se dizer que os resultados
alcancados foram satisfatérios, pois pdde-se observar um retorno do trabalho através do
feedback e producdo das participantes. Com ele, foi possivel estimular a capacidade de
raciocinio das alunas do ensino médio, além de despertar mais uma possibilidade de carreira

profissional pouco divulgada nas escolas.

Vale a pena ressaltar que os primeiros Scratchs criados eram totalmente sequenciais,
sem utilizacdo de estruturas de repeti¢do, o que foi mudando ao longo das demais praticas.
Foi dificil para elas visualizarem inicialmente um programa de computador com estruturas de
repeticdo e condicionais, mas todas conseguiam enxergar programas de forma sequencial
como solucdo de um problema. Com as midias produzidas pelas meninas, péde-se observar

uma evolucdo no pensamento computacional delas.

Segundo a Model Curriculum for K-12 Computer Science (2011), o pensamento
computacional pode ser utilizado para dar aos alunos uma melhor capacidade de anélise e
resolucdo de problemas, auxilio na criagdo de um novo conhecimento, capacidade de
raciocinio através da aplicagdo de ferramentas e estratégias apropriadas virtualmente e no

mundo real.

Observa-se que a estratégia de ensino de programacgéo por meio do uso da linguagem
Scratch é uma forma eficaz de motivar os alunos a participarem e se entusiasmarem com a

programacdo. Através dela, os alunos podem, além de aprender os conceitos computacionais,
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criar suas proprias animacfes e ver efetivamente na pratica como um programa de

computador funciona.

O conteudo apresentado neste artigo serve de feedback e base inicial para a
continuacdo do projeto que visa o incentivo de mulheres na area da computacdo. Apds 0s
resultados positivos encontrados, espera-se que o ensino do Scratch para o restante da turma
obtenha sucesso e, que os resultados possam ser mais representativos. E que dessa forma, o
projeto possa ser multiplicado no pais visando incentivar outras jovens a seguir a carreira da

computacdo no Brasil.
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