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1. ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

As secdes a seguir irdo descrever as atividades desenvolvidas durante o periodo de
execucdo do projeto, que teve como proposito incentivar alunas do Ensino Médio da rede
publica estadual de Imperatriz a explorarem carreiras em STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), com foco em Roboética Educacional. Alinhado aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4 (Educagao de Qualidade), 5 (Igualdade
de Género) e 10 (Reducao das Desigualdades), o projeto buscou desconstruir estereotipos
de género e promover a inclusdo feminina na tecnologia.

2. INSCRICOES
2.1 INTRODUCAO

O projeto Mermas Digitais: Aprendendo Robdtica tem como objetivo central
promover o acesso de meninas da rede publica de ensino a iniciacdo cientifica e
tecnoldgica, com foco em conteddos de robdtica educacional, pensamento computacional e
cultura digital. Em um contexto marcado pela baixa representatividade feminina nas areas
de STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e matemadtica), o projeto busca incentivar o
protagonismo de jovens alunas, promovendo experi€éncias de aprendizagem praticas,
inclusivas e inspiradoras.

Através da realizagdo de oficinas presenciais e interativas, 0 médulo "Aprendendo
Robética" ofereceu uma trilha de formacdo voltada a construcdo de projetos com robos
educacionais, estimulando o trabalho em equipe, a resolu¢do de problemas e a criatividade
das participantes. Este relatorio tem como finalidade apresentar os dados quantitativos




referentes ao processo de inscricdo, matricula e conclusdo das atividades do médulo, além
de refletir sobre os fatores que influenciaram a adesdo e a permanéncia das alunas no
projeto.

2.2 METODOLOGIA

A coleta de dados foi realizada por meio do formuldrio oficial de inscri¢des
disponibilizado online no periodo de 02/11/2024 a 12/11/2024, bem como pelos registros
internos de frequéncia e participacdo das alunas nas atividades presenciais.

Os dados foram organizados em trés etapas distintas:

1. Inscricdo — nimero total de alunas que preencheram o formulério de intencdo de
participacdo.

2. Matricula efetiva — alunas que compareceram a aula inaugural e confirmaram
sua participacdo.

3. Conclusao — alunas que frequentaram as atividades até o final e receberam
certificado de conclusio.

A andlise foi feita com base na comparagdo entre essas trés etapas, buscando
identificar indicadores de permanéncia e possiveis causas de evasdo ao longo do percurso.

Analise dos Dados

1. Niimero Total de Inscritas:

47 alunas se inscreveram para participar do médulo "Aprendendo Robdtica",
demonstrando um elevado interesse inicial pelo projeto. Esse nimero reflete a relevancia da
temadtica e o impacto do alcance da divulgagao.

2. Matriculas Confirmadas:

Das 47 inscritas, 30 alunas efetivaram a matricula ao comparecerem a primeira aula.
Isso representa aproximadamente 63,8% de adesdo entre inscritas e matriculadas. Entre os
fatores que podem ter influenciado a ndo confirmac¢do da matricula, destacam-se conflitos
de hordrio escolar, deslocamento e falta de apoio familiar.

3. Concluintes do Curso:

Ao final do médulo, 15 alunas concluiram integralmente as oficinas, com presenca
minima exigida e participacdo ativa nas atividades. Esse nimero representa 50% das
matriculadas e 31,9% das inscritas totais.

4. Indicadores de Retencao e Desisténcia:
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Grafico de barras representando os dados de alunas inscritas, matriculadas e
concluintes do projeto Mermas Digitais: Aprendendo Robética.
A taxa de retencdo (inscritas — concluintes) ficou abaixo de 35%, o que aponta para

a necessidade de estratégias de acompanhamento e incentivo durante o curso. As principais
hipdteses para evasao incluem:

e Dificuldades de transporte ou logistica;

e Compromissos escolares e extracurriculares;

e Desmotivagdo frente aos desafios técnicos iniciais da robotica;

°

Falta de suporte continuo fora das oficinas.

2.3 CONCLUSAO

O relatério de inscri¢des, matriculas e conclusdo do médulo Aprendendo Robética,
vinculado ao projeto Mermas Digitais, apresenta um panorama detalhado da participagdo
feminina em uma proposta educacional voltada para a introdu¢do de meninas da rede
publica no campo da tecnologia. Os dados analisados evidenciam, por um lado, o alto
potencial de alcance da iniciativa e, por outro, os desafios concretos enfrentados para
garantir a permanéncia das alunas ao longo de toda a formacao.

O expressivo nimero de 47 alunas inscritas reflete um interesse crescente e genuino
por parte do publico-alvo em vivenciar experiéncias formativas em dreas tradicionalmente
ocupadas por homens, como a robdtica. Esse dado inicial refor¢a a pertinéncia social do
projeto e o éxito de sua divulgacdo nas comunidades escolares. A conversdao de 30 alunas
efetivamente matriculadas também indica

uma boa taxa de adesdo inicial, o que demonstra confianca por parte das familias e
das préprias estudantes na proposta pedagdgica apresentada.

Contudo, a reducdo para 15 alunas concluintes revela a existéncia de barreiras
estruturais e pedagdgicas que impactam diretamente a trajetéria dessas meninas. A evasdo
de metade das alunas matriculadas exige uma leitura cuidadosa dos fatores que influenciam




o abandono do curso. Entre os elementos apontados, destacam-se: dificuldades logisticas de
transporte até o local das oficinas; sobreposi¢do com compromissos escolares ou familiares;
e, em alguns casos, o sentimento de inseguranca diante de um conteddo técnico até entdao
inédito para muitas participantes. Além disso, é importante considerar o aspecto emocional
envolvido — muitas alunas chegam com baixa autoestima em relagdo a sua capacidade de
aprender tecnologia, o que pode afetar diretamente sua permanéncia.

Diante desse cendrio, torna-se fundamental, para os préximos ciclos do projeto, o
desenvolvimento de estratégias de fortalecimento da permanéncia, que considerem tanto as
condic¢des objetivas quanto os aspectos subjetivos da participagcdo. Entre as recomendacdes,
destacam-se:

e A flexibilizacdo de horarios para melhor conciliar com a rotina escolar;

e O oferecimento de apoio logistico, como transporte gratuito ou ajuda de custo;

e O desenvolvimento de um acompanhamento pedagégico individualizado, que
acolha dividas e dificuldades sem julgamento;

e A criacdo de momentos de valorizacdo do progresso individual, com incentivo
publico e reconhecimento dos avangos de cada aluna;

e E o reforco de uma comunicago ativa com as familias, para construir uma rede de
apoio a participagao.

Apesar dos indices de evasdo, as 15 alunas que concluiram o médulo representam
conquistas significativas — ndo apenas pelo dominio de conhecimentos técnicos, mas
também pelo fortalecimento de sua autoconfianga, autonomia e senso de pertencimento em
espacos cientificos e tecnoldgicos. Essas estudantes tornam-se, a partir de sua vivéncia no
projeto, multiplicadoras do conhecimento e referéncia para outras meninas em seus circulos
sociais.

Dessa forma, este relatério ndo apenas oferece dados quantitativos sobre inscricoes
e frequéncia, mas também contribui para uma reflexdo qualitativa sobre os caminhos
necessarios para consolidar e expandir o impacto do projeto Mermas Digitais. Em um
contexto de profundas desigualdades de género no acesso a ciéncia e tecnologia, a
continuidade dessa iniciativa e o aprimoramento de suas estratégias sdo essenciais para
garantir que cada vez mais meninas tenham a oportunidade de descobrir, aprender e se ver
como protagonistas no universo da robética e da inovagao.

3. MODULO DE INTRODUCAO A INFORMATICA
3.1 INTRODUCAO

Em um mundo cada vez mais digitalizado, a alfabetizacdo tecnoldgica tornou-se um
pilar fundamental para a formacdo integral dos cidaddos. A disciplina de Introdugdo a
Informatica assume um papel essencial ao fornecer conhecimentos basicos em computacao,
preparando as alunas ndo apenas para as demandas do mercado de trabalho, mas também
para uma sociedade imersa em transformacgdes digitais. Como destaca Castells (2003), “o
acesso e o dominio das tecnologias digitais sdo determinantes para a inclusio social e a




democratizacdo da informagdo”, evidenciando a importincia de uma base tecnoldgica
sOlida desde a educagdo bésica.

Além disso, o estudo dos fundamentos da informatica vai além do manuseio de
ferramentas digitais: ele estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas, criticas e
analiticas. Moran (2007) ressalta que ‘“a educacdo tecnoldgica ndo se limita ao uso de
dispositivos, mas ensina os alunos a pensar de forma ldgica e a resolver problemas de
maneira estruturada”. No ambiente escolar, essa formagdo se traduz na capacidade de
utilizar softwares com eficiéncia, compreender principios bdsicos de programacgdo e
reconhecer a importancia da seguranca digital e da ética no uso da tecnologia.

Diante disso, a inclusdo da disciplina de Introdugdo a Informética no curso Mermas
Digitais: Aprendendo Robdtica representa um avanco significativo na promoc¢do da
equidade de género no campo tecnoldgico. Ao integrar conceitos fundamentais de
informdtica com a pratica em robdtica, o curso ndo apenas prepara as alunas para uma
imersdao qualificada nas tecnologias emergentes, mas também amplia suas perspectivas
académicas e profissionais em dreas tradicionalmente dominadas por homens. Mais do que
isso, capacita-as para exercer uma cidadania digital ativa, consciente e critica, permitindo
que participem de forma igualitiria em uma sociedade cada vez mais mediada pela
tecnologia.

3.2 METODOLOGIA

O curso Mermas Digitais: Aprendendo Robética, ofertado gratuitamente para
meninas do ensino médio da rede ptblica, disponibilizou 40 vagas no turno vespertino, das
quais 28 foram preenchidas. As participantes foram selecionadas por edital e tiveram aulas
no Laboratério de Ciéncia da Computagdo do IFMA - Campus Imperatriz, que contava com
40 computadores disponiveis.

o Ideacio da Metodologia

Com uma carga horaria total de 30 horas-aula, o curso adotou uma abordagem
hibrida, combinando métodos tedricos e praticos para assegurar uma assimilacdo efetiva dos
conteudos. A metodologia foi estruturada em trés eixos principais:

1. Exposi¢do dialogada — Aulas expositivas com o apoio de recursos visuais
(slides dinamicos e infogréificos), seguidas de discussdes dirigidas para
fixacdo dos conceitos.

2. Avaliacido continua — Utilizacdo de quizzes interativos e jogos educativos
(como plataformas gamificadas) para verificacio do aprendizado de forma
ludica.

3. Aprendizado mao na massa — Atividades praticas em trés formatos
(individual, em duplas e em grupos), com acompanhamento de monitores
para orientacdo personalizada.

Essa estrutura buscou ndo apenas transmitir conhecimentos gerais sobre
computacdo, redes e seguranca da informagdo, mas também:




e Demonstrar a relevincia dos sistemas computacionais para a sociedade
contemporanea;

e Desenvolver competéncias técnicas no uso de sistemas operacionais,
dispositivos e ferramentas digitais;

e Estimular a autonomia no manejo de tecnologias e a colaboracdo por meio
de projetos coletivos.

A presencga constante de monitores garantiu um ambiente de aprendizado inclusivo,
onde as alunas puderam sanar dividas em tempo real e aplicar os conceitos em situagdes
simuladas do cotidiano digital.

e Execucio da Metodologia

O inicio da disciplina de Introducdo a Informética foi marcado por uma
apresentacao inicial as alunas, sendo seguida pela exposicao da ementa da disciplina e uma
explicacdo introdutdria sobre os fundamentos da computacdo, destacando a evolugdo
historica e as tendéncias futuras do setor. Exemplos de aplicagdes préticas da computacdo
em diversas dreas como educacgdo, saude, negdcios, etc., foram expostos para ilustrar o
impacto transformador da computa¢do na sociedade contemporinea. Para finalizar, com o
intuito de incentivar as meninas, foi abordado sobre as mulheres em destaque no mundo
tecnoldgico e seus grandes feitos na atualidade.

Aula sobre Aplicacoes Praticas da Computacio.

Na segunda e terceira aula, apresentamos conceitos elementares relativos a evolucao
dos computadores e as especificacdes da arquitetura computacional atual. Nesse contexto,
foram enfatizadas as contribuicdes de figuras histéricas, como Ada Lovelace, que
desempenhou papel crucial na evolucdo da tecnologia. Além disso, houve uma explicacio
sobre os principais componentes de hardware, a distincdo entre hardware e software, e
quais os dispositivos de entrada e saida. Também foram levadas pecas de hardware para que
as participantes pudessem té-las em maos e conhecé-las mais de perto.

A quarta aula teve como base os sistemas operacionais, visando familiarizar as
alunas com o conceito de um sistema operacional, expor sua importancia, com énfase no




Windows 10 e suas principais funcionalidades, vantagens, desvantagens, instru¢des de uso e
atalhos préticos.

Quiz sobre o contetido ministrado utilizando a ferramenta Kahoot.
Continuando com a disciplina nas aulas subsequentes foi apresentada as alunas a
suite de ferramentas de escritério do Google, permitindo que elas conhecessem suas
funcionalidades bésicas e pudessem explorar as ferramentas. O aprendizado foi colocado
em pratica através de atividades conjuntas e individuais onde as meninas tiveram que criar,
editar, compartilhar e excluir documentos, planilhas e apresentagdes.

2.1 musica

Como dito anteriormente, meu gosto musical & pop internacional entre outros.
Ademais, no meu dia a dia & muito normal me pegarem escutando musica, pois me
transmite paz interior, seja animada ou seja calma, estdo ambas inseridas no meu cotidiano.

2.2 danca ([ ]
. o ~ i
Sabe aquela sensagdo de liberdade e pertencimento quando esta fazendo algo?. E Comgreensao sobre

exatamente isso que eu sinto quando dango, na maioria das vezes, como ja citado as Au|as
anteriormente, essas musicas me trazem paz, e quando eu dango ndo é diferente. Pra quem Mermdas
busca uma distragdo dos problemas eu indico a danga. Digitais

Atividades realizadas pelas alunas utilizando as ferramentas do Google.

Posteriormente, o tema das redes de computadores e da seguranca cibernética foi
explorado de forma aprofundada, abordando desde a diferenca entre Internet, Ethernet e
Web a beneficios das redes de computadores na comunica¢do e compartilhamento de
recursos. Nesta etapa, foram discutidas estratégias de protecdo online e a importancia do
uso responsavel das redes sociais, provocando uma participacdo ativa das alunas que
aproveitaram o momento para expor situacdes de vulnerabilidades na internet que elas ja
vivenciaram e sanar ddvidas sobre o conteudo.




Alunas contempladas com o projeto.

Na décima e ultima aula, as participantes tiveram a oportunidade de concretizar uma
atividade pratica, ou seja, montar um computador de mesa completo, com todas as pecas
necessarias e instrugdes pertinentes para a realizag@o da atividade. Durante o evento, foram
abordados topicos como o funcionamento da placa-mae, processador, memoéria RAM, disco
rigido e demais componentes relevantes. Essa atividade foi realizada em grupo, o que
proporcionou um importante ambiente de colaboracdo e troca de experi€ncias entre as
alunas, todos os grupos conseguiram montar seus computadores e tiverem a sua disposi¢ao
um monitor para auxiliar tirando duvidas.

3.3 CONCLUSAO

A disciplina de Introdu¢do a Informdtica cumpriu seus objetivos ao promover
conhecimentos basicos em computacido de forma acessivel para as alunas do ensino médio
da rede publica participantes do projeto "Meninas Digitais: Aprendendo Robdtica". As
atividades tedricas e praticas mostraram-se altamente eficazes, permitindo que as estudantes
compreendessem o funcionamento de computadores, tivessem contato direto com
componentes de hardware e desenvolvessem habilidades préticas no uso de ferramentas
tecnoldgicas essenciais para o mundo digital.

A avaliagdo continua, realizada por meio de quizzes e jogos, evidenciou o alto
engajamento das alunas com o conteddo. J4 a atividade pratica de montagem de
computadores despertou grande entusiasmo, proporcionando um aprendizado tanto
concreto quanto colaborativo. A expectativa € que essas experiéncias tenham estimulado o
interesse das participantes pela drea de TI, incentivando-as a prosseguir com os estudos e,
assim, contribuindo para a formacdo de futuras profissionais e para a reducdo da
desigualdade de género no setor tecnolédgico.

e Consideracoes finais

A implementa¢do da disciplina de Introducdo a Informadtica no projeto "Meninas

Digitais: Aprendendo Robdtica" mostrou-se uma iniciativa eficaz na introducdo de




conceitos basicos de computagdo para estudantes do ensino médio da rede publica. Apesar
dos resultados positivos, identificaram-se algumas limita¢cdes, como o nimero limitado de
vagas, insuficiente para atender a demanda existente.

Um dos principais desafios foi garantir a participacdo e o engajamento de todas as
alunas, dada a heterogeneidade em seus conhecimentos prévios de informatica. Para edi¢des
futuras, recomenda-se a aplicacdo de um questiondrio diagndstico no inicio do curso, a fim
de avaliar o nivel de familiaridade das participantes com o tema e adaptar o contetido de
maneira mais personalizada.

O principal aprendizado desta edi¢do foi a confirmacio da eficicia de metodologias
que integram teoria e pratica, especialmente no ensino de informética. Dentre as atividades,
a montagem do computador destacou-se por gerar grande interesse e proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem tangivel e marcante.

4. MODULO DE INTRODUCAO A JOGOS
4.1 INTRODUCAO

Os jogos digitais possuem o objetivo ndo s6 de entreter os jogadores com suas
aventuras engajantes, como também impactar em aspectos econdmicos, sociais e culturais
[Costa, 2024]. A comercializagdo e o consumo de jogos em 2021 foi estimada em 2,3
bilhdes de dolares [Fortim, 2022]. A industria de games atualmente fatura mais do que a
soma das industrias do cinema e da musica. [Amélio, 2018]. Além disso, segundo a coleta
de dados realizada na Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2024, é constado que 73,9% dos
brasileiros afirmaram consumir jogos digitais, dos quais 50,9% sao mulheres [PGB, 2024].
Contudo, em relagdo aos cargos de desenvolvimento no pais, apenas 10% correspondem ao
publico feminino [Machado, 2018]. No cendrio mundial, as mulheres correspondem a 23%
desses profissionais [Castanho, Wang & Santana, 2018].

Diversos fatores corroboram para a falta de representacdo feminina em cargos
relacionados a desenvolvimento de jogos. Um deles € a estereotipacdo de género, que pode
tornar o ambiente hostil para algumas pessoas, principalmente as meninas [Fontoura,
Oliveira & Amaral, 2018]. Além disso, a falta da representatividade feminina nos cargos
gera também a falta de perspectiva de atuacdo na industria, fazendo com que o nimero de
meninas a ingressarem em cursos de Jogos Digitais ou similares seja extremamente
pequeno [Giovanetti, 2023]. Logo, iniciativas devem ser tomadas para que haja mudancas
nesse cenario.

Logo, foi criada a oficina Introducdo a Jogos, inserida na oficina de Robdtica do
Mermas Digitais. A oficina possuiu o objetivo de apresentar as meninas uma introdugao do
desenvolvimento de jogos digitais como tentativa para colaborar com mudangas no cenario
atual da industria. As aulas incluem desde a histéria dos jogos digitais até a implementagao
de um projeto pratico, apds a primeira aula as alunas — estudantes do ensino médio da rede
publica de Imperatriz e regiio — estudaram conceitos fundamentais para implementar o
projeto proposto durante a oficina. Essa andlise procura salientar os contetdos estudados, a




estruturacio das aulas e a percepcao dos feedbacks das alunas. Assim, também procura-se a
colaboracdo para pesquisadores e profissionais interessados em estratégias de
ensino-aprendizagem que motivam as meninas a ingressarem em carreiras relacionadas a
STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemdtica), incluindo a é4rea de jogos
digitais, na qual os cargos sdo ocupados majoritariamente por homens.

4.2 METODOLOGIA

A oficina contemplou 28 alunas do projeto de extensdo Mermas Digitais, do [IFMA
Campus Imperatriz, onde as atividades do projeto, incluindo as aulas, ocorrem. O processo
de inscri¢do das alunas foi feito por meio da plataforma Even3, na qual as meninas
selecionaram a oficina e fizeram a inscri¢do. O objetivo da oficina foi trazer conceitos da
drea de jogos, como Game Design e Level Design, e incentivar o desenvolvimento dessas
habilidades.

Todas as aulas da oficina foram realizadas nos laboratérios de Ciéncia da
Computacdo e Informdtica do IFMA Campus Imperatriz, nos quais as alunas tinham a
disponibilidade de cerca de 40 computadores para realizar as atividades propostas nas aulas.
Os computadores permitiram que as alunas pudessem aplicar os conceitos estudados em
aula na prética por meio da utilizacdo de ferramentas como a Godot Engine, um motor de
jogos de cédigo aberto compativel com diversas plataformas 2D e 3D [Silva & Yepes,
2018].

o Ideacdo da Metodologia

A oficina ocorreu em 5 aulas, em cada aula as alunas aprenderam um pouco sobre o
universo dos jogos digitais e conceitos fundamentais para o desenvolvimento de um jogo.
Com o intuito de introduzir as meninas que ndo possuiam contexto acerca do mundo dos
games, as aulas foram divididas e ordenadas da seguinte forma:

e Historia e representatividade feminina nos jogo;
e Game Design e Level Design;
e Godot e Github;
e Pixel Art e Animacdes;
e Projeto prético;
e Execucio da Metodologia

O primeiro dia da oficina foi dedicado a introducao ao universo dos jogos digitais e
a discussdo sobre a representatividade feminina na indudstria gamer. Abordou-se o
panorama do mercado de jogos e suas oportunidades. Antes da apresentacdo do projeto da
disciplina, foi aberto um espago para que as alunas compartilhassem seus conhecimentos e
falassem sobre seus jogos preferidos, estimulando a participacdo e buscando despertar o
interesse pela area. Para abordar a representatividade feminina, foram utilizados exemplos
de jogos desenvolvidos por mulheres e discutiu-se a importincia da diversidade na criagdo
de jogos.




Aula sobre as historia dos Games

No segundo dia, foram apresentados os conceitos de Game Design e Level Design.
Foi explicado como um jogo € idealizado, abordando a criagdo do Documento de Design do
Jogo (GDD). Em seguida, foram apresentadas as ldgicas de inimigos, obsticulos e
recompensas que poderiam ser utilizadas na criagdo do calabougo (dungeon) do projeto
pratico. A apresentacdo foi conduzida de forma expositiva e dialogada, com exemplos
praticos de jogos conhecidos pelas alunas. Apds a discussdo sobre a narrativa, as alunas
foram introduzidas ao conceito de idealizacdo de um Level Design. Foi abordada a criacao
de mapas, incluindo o posicionamento de caminhos, obsticulos e armadilhas. As alunas
realizaram a prototipacao do layout da dungeon utilizando papel e caneta, elaborando uma
narrativa para o seu calabougo, respondendo a perguntas como: Qual personagem esta no
calabougo? Onde fica esse calabouco? O que ela busca? O que deve fazer para sair? A
atividade teve duracdo de aproximadamente 1 hora, com o acompanhamento dos
facilitadores para auxiliar na concepg¢do das ideias.

No terceiro dia, ocorreu a introdugdo a ferramenta Godot Engine e a plataforma
Github. Foi realizada a apresentacdo da ferramenta, abordando a configuracdo inicial do
software. Em seguida, foram criadas cenas bésicas e houve uma exploracao da interface da
Godot Engine. Os assets (recursos graficos) para a constru¢do do mapa da dungeon foram
fornecidos aos alunos por meio de um link para download. Foi explicado o propdsito da
plataforma Github e realizado o processo de criagdo de contas para as alunas que ainda nao
possuiam. O objetivo foi apresentar o Github como um local para guardar e versionar o
projeto do jogo. As alunas iniciaram a constru¢do do mapa da dungeon na Godot Engine,
utilizando os assets fornecidos. Os facilitadores auxiliaram na configuragdo inicial do
software e na manipulacao da interface.




Apresentando a plataforma GitHub

O quarto dia foi dedicado a personalizagdo do jogo com Pixel Art e animagdo, € a
finalizagc@o e exportacdo dos jogos. Foi explicado como funcionam as animagdes em jogos
digitais. Em seguida, foi fornecido um modelo de personagem em formato de pixel art para
que as alunas pudessem personaliza-lo utilizando um software online de edi¢do de imagens
pixel art. Foi demonstrado como inserir uma trilha sonora no jogo utilizando a Godot
Engine. Como atividade as alunas deram continuidade na constru¢do do mapa da dungeon
na Godot Engine.

O quinto e ultimo dia foi dedicado a apresentacao das dungeons criadas pelas alunas
e ao encerramento da oficina. No entanto, como o tempo da oficina foi curto as dungeons
nao foram finalizadas a tempo e foi colocado em pritica o plano B, onde as alunas
colocaram em pratica o conhecimento adquirido para alterar uma dungeon pré pronta
adicionando novos elementos € aumentando o nivel de dificuldade do mapa. Ao final foi
realizada uma sessao de jogo em grupo, permitindo que todas as alunas experimentassem 0s
jogos umas das outras e compartilhassem suas experiéncias.

4.3 CONCLUSAO

A oficina Introducdo a Jogos alcangou seus objetivos de proporcionar as alunas um
contato inicial com conceitos fundamentais do desenvolvimento de jogos, promovendo a
representacdo feminina na inddstria. A estrutura das aulas, que combinou teoria e prética,
favoreceu a participagdo ativa das estudantes, incentivando a criatividade e o pensamento
critico. A aplicacdo pratica dos conceitos por meio da utilizacdo da Godot Engine e da
criacdo de um projeto de jogo completo contribuiu para uma compreensao mais profunda
do tema. Os feedbacks coletados informalmente ao longo da oficina indicaram um alto nivel
de engajamento e satisfacdo das alunas com as atividades propostas. Iniciativas como esta
podem desempenhar um papel essencial na inclusdo de meninas em carreiras STEAM,
reduzindo a desigualdade de género na industria de jogos digitais e ampliando a diversidade
de perspectivas na criacdo de jogos.




e C(Consideracoes finais

A oficina Introdugdo a Jogos representou uma experiéncia enriquecedora tanto para
as alunas quanto para a equipe organizadora. A resposta positiva das participantes € o
interesse demonstrado pelo desenvolvimento de jogos refor¢gam a importancia de iniciativas
que busquem desmistificar a drea de tecnologia e incentivar a participacdo feminina. A
curta duracdo da oficina, embora suficiente para uma introducdo aos conceitos basicos,
aponta para a necessidade de atividades de acompanhamento e aprofundamento para manter
o interesse e desenvolver habilidades mais avancadas.

Um dos desafios observados foi a necessidade de oferecer suporte individualizado
as alunas durante as atividades praticas, devido a variedade de niveis de conhecimento
prévio em informadtica. Para futuras edi¢des, sugere-se a inclusdo de mais monitores ou a
organizacdo de momentos de tutoria para atender as necessidades especificas de cada
participante.

5. MODULO DE INTRODUCAO A ROBOTICA
5.1 INTRODUCAO

A robotica € um campo interdisciplinar que integra conhecimentos de engenharia,
computagdo, matematica e design para criar maquinas programaveis capazes de interagir
com o ambiente e executar tarefas autdbnomas ou controladas. Suas aplica¢des variam desde
atividades simples, como seguir linhas ou atravessar labirintos, até fungdes complexas,
como auxiliar no desarme de explosivos ou no combate a incéndios. Essa versatilidade faz
da robotica uma érea essencial para o desenvolvimento tecnoldgico contemporaneo.

No contexto educacional, porém, a robotica assume um papel ainda mais
estratégico: ela serve como ponte para integrar as areas STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), incentivando estudantes a explorarem conceitos tedricos
por meio da pratica. E nesse cenario que o projeto Mermis Digitais se destaca, ao oferecer
um curso de robdtica educacional voltado exclusivamente para meninas do ensino médio da
rede publica estadual. Com o uso de ferramentas acessiveis, como Arduino para controle de
robds, plataformas de prototipagem de circuitos e ambientes de desenvolvimento de codigo,
o curso busca ndo apenas ensinar tecnologia, mas também desconstruir estereotipos de
género que afastam mulheres das carreiras cientificas.

Ao unir teoria e pratica, a iniciativa permite que as participantes vivenciem todas as
etapas da criagdo robotica — da montagem a programacao —, desenvolvendo habilidades
técnicas e socioemocionais essenciais para o século XXI. Este relatério detalha as
metodologias, ferramentas e resultados alcangados pelo projeto, reforcando a importancia
de iniciativas que promovam a equidade de género em STEAM por meio da educagdo
tecnoldgica.

5.2 METODOLOGIA

A metodologia do curso foi desenhada para integrar teoria e pratica, seguindo uma
abordagem orientada a projetos e alinhada aos objetivos do Mermas Digitais: promover a




equidade de género em STEAM por meio de experiéncias hands-on. A estrutura foi
dividida em etapas progressivas, garantindo que as participantes construissem
conhecimento de forma gradual e aplicada.
1. Etapas do Curso
1.1 Etapa Introdutéria: Fundamentos de Eletronica e Arduino
Objetivo: Preparar as alunas com conceitos basicos para entender componentes
eletronicos e logica de programacao.
Aula 1: Eletronica Basica
Conteudo:
e Principios de corrente, tensdo e resisténcia.
e Identificacao de polaridade (positivo/negativo) em LEDs, baterias e resistores.
e Montagem de circuitos simples em protoboard (ex.: acender um LED com
resistor).
e Atividade pratica: Constru¢do de circuitos para compreender fluxo de energia e
evitar curtos.
Aula 2: Introdu¢ao ao Arduino e Robotica
Conteudo:
e Funcionamento do Arduino Uno: portas digitais/analdgicas, entradas e saidas.
e Ambiente de programac¢dao (IDE Arduino): comandos basicos como pinMode,
digitalWrite e delay.
e Defini¢do de robdtica: sistemas que interagem com o ambiente via sensores e
atuadores.
e Atividade pratica: Programacao do LED integrado da placa para piscar em intervalos.
1.2 Etapa de Projetos Praticos: Desafios Tecnoldgicos
Objetivo: Aplicar conhecimentos em projetos crescentemente complexos,
estimulando criatividade, trabalho em equipe e resolugdo de problemas.
Projeto 1: Farol de LED com Arduino
e Descrigdo: Criagdo de um semaforo com LEDs vermelho, amarelo e verde,
programado para alternar automaticamente.
e Habilidades desenvolvidas: Légica de sequéncia e temporizagdo; gerenciamento de
multiplas saidas digitais.
Projeto 2: LED RGB Controlado por Potencidmetro
e Descricao: Uso de um potencidmetro para ajustar cores de um LED RGB via PWM,
explorando mistura de cores e entradas analogicas.
e Habilidades desenvolvidas: Leitura de valores analdgicos; controle de intensidade
luminosa.
Projeto 3: Sensor de Proximidade com Ultrassonico
e Descricao: Configuracdo de um sensor HC-SR04 para medir distancias e acionar um
alerta (LED/buzzer) quando um objeto se aproximava.
e Habilidades desenvolvidas: Interpretacio de dados de sensores; integracdo entre
hardware e software.
Projeto 4: Carrinho Robdtico Bluetooth
e Descricao: Montagem de um carrinho com motores DC, controlado remotamente por




um smartphone via médulo Bluetooth (HC-05/06).

e Habilidades desenvolvidas: Comunicagao sem fio; calibragao de motores ¢ nogoes de
mecanica.

2. Abordagem Pedagogica

e Aprendizado colaborativo: As alunas trabalharam em grupos, simulando ambientes
profissionais de tecnologia, onde a troca de ideias e a divisdo de tarefas eram
incentivadas.

e Ciclo de prototipagem: Cada projeto passou por etapas de planejamento, teste, ajuste
e apresentagado, reforcando a resiliéncia e a criatividade.

e Contextualizagdo social: Os projetos foram vinculados a aplicacdes reais (ex.:
automacao residencial, seguranca publica) para mostrar o impacto da robdtica no
cotidiano.

e Foco na equidade de género: Discussdes sobre a representatividade feminina em
STEAM foram integradas as aulas, com exemplos de mulheres pioneiras na
tecnologia.

3. Recursos Utilizados

e Hardware: Arduino Uno, protoboard, LEDs, resistores, potencidmetros, modulo

ultrassonico HC-SR04, mdodulo Bluetooth HC-05, motores DC, chassis de robd.

e Software: IDE Arduino, aplicativo de controle Bluetooth (ex.: MIT App Inventor
para criar interfaces personalizadas).

e Materiais de apoio: Guias ilustrados com diagramas de circuitos, videos tutoriais e
exemplos de codigo.

4. Resultados Esperados

e Técnicos: Dominio de programacdo basica, montagem de circuitos e integracao de
sensores/atuadores.

e Socioemocionais: Fortalecimento de autoconfianga, colaboragdo e pensamento
critico.

e Impacto social: Reducao da lacuna de género em STEAM, com estimulo para que as
participantes considerem carreiras tecnoldgicas.

5.3 CONCLUSAO

O Projeto Mermas Digitais reafirmou seu papel como uma iniciativa fundamental
na promocao da equidade de género em STEAM, demonstrando que a robdtica educacional
¢ uma ferramenta poderosa para transformar realidades e inspirar jovens mulheres a
ocuparem espacos na tecnologia. Por meio de projetos praticos, como a criacdo de sensores
de proximidade ultrassonicos e carrinhos controlados por Bluetooth, as participantes ndo
apenas dominaram conceitos técnicos de eletronica e programagdo, mas também
descobriram sua capacidade de inovar e liderar em 4reas historicamente marcadas pela
desigualdade. A integragdo de conhecimentos multidisciplinares — como fisica,
matematica e design — em desafios reais permitiu que as alunas vissem a teoria ganhar
vida, fortalecendo habilidades técnicas e socioemocionais essenciais, como colaboragao,
resiliéncia e pensamento critico.




Apesar dos avangos, o projeto enfrentou desafios que refletem as disparidades
socioeconomicas e culturais enraizadas no acesso a educacdo tecnologica. A
heterogeneidade no conhecimento prévio das participantes exigiu adaptacdes
metodoldgicas, com aulas complementares para nivelar conceitos basicos, enquanto a
limitacao de recursos, como componentes eletronicos e infraestrutura adequada, evidenciou
a urgéncia de parcerias sustentdveis com instituicdes publicas e empresas. Contudo,
depoimentos como "Aprendi que tecnologia também ¢ para mim" ou "Nunca imaginei
construir algo tdo complexo" revelam o impacto profundo da iniciativa, que ultrapassou o
ensino técnico para ressignificar a autopercep¢ao das jovens como futuras profissionais em
STEAM.

Para consolidar e ampliar esse legado, o Mermas Digitais refor¢a a necessidade de
acOes continuas e politicas publicas que priorizem a inclusdo de género. A expansdo do
projeto para mais escolas publicas, a criacdo de redes de mentorias lideradas por mulheres
da area tecnologica e o desenvolvimento de plataformas acessiveis para compartilhamento
de conteudos sdo passos estratégicos. Mais do que formar técnicas, o projeto semeou a
consciéncia de que a diversidade ¢ um motor para a inovagao. Cada circuito montado, cada
algoritmo programado e cada desafio superado simbolizam um futuro onde meninas nao
apenas participam da revolucdo tecnologica, mas a conduzem com criatividade e equidade.
O Mermas Digitais deixa claro que, quando oportunidades sdo democratizadas, o potencial
feminino transforma ndo apenas carreiras, mas toda uma sociedade.

6 REDES SOCIAIS, ESTRATEGIAS, POSTAGENS
6.1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as redes sociais se consolidaram como um dos principais meios
de comunicagdo, sendo fundamentais para projetos educativos e sociais que buscam
visibilidade e engajamento do publico. O Mermas Digitais ¢ Meninas STEAM, uma
iniciativa voltada para incentivar meninas da rede estadual de ensino a se envolverem com
tecnologia e programagdo, tem utilizado essas plataformas como um canal essencial para
compartilhar conhecimento, divulgar atividades e fortalecer sua comunidade.

Diante da crescente necessidade de uma presenga digital estratégica, torna-se
crucial compreender quais abordagens e conteidos geram maior impacto € conexao com o
publico-alvo. Assim, este relatorio tem como objetivo analisar as estratégias adotadas pelo
Mermas Digitais e Meninas STEAM nas redes sociais, observando o desempenho das
postagens, o engajamento da audiéncia e os desafios encontrados no processo de
comunicagao digital.

O documento abordard diferentes aspectos, como a definicdo de publico, os
formatos de postagens mais utilizados, a frequéncia das publicacdes e a interacdo gerada
por cada tipo de conteudo. Além disso, serdo apresentados insights e recomendagdes para
aprimorar a estratégia digital do projeto, garantindo maior alcance, participagdo e impacto
na formagao das jovens envolvidas.

A partir dessa analise, pretende-se nao apenas avaliar o desempenho atual das redes
sociais do Mermas Digitais ¢ Meninas STEAM, mas também fornecer diretrizes praticas




para otimizar sua comunicacdo digital. O objetivo ¢ fortalecer a identidade do projeto no
ambiente online, ampliando sua influéncia, consolidando sua mensagem e criando uma
comunidade ativa e engajada que se identifique com seus valores e propositos.

6.2 METODOLOGIA

Coleta de Dados
e Foram analisadas as postagens realizadas no periodo de Janeiro/Abril, incluindo
publicacdes no feed, stories e interagdes nos comentarios.
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Perfil das redes sociais do projeto

e As métricas foram coletadas a partir das ferramentas nativas das plataformas
utilizadas (Instagram Insights, Tiktok Insights), considerando numero de curtidas,
compartilhamentos, alcance, impressoes e engajamento.

e Além das métricas quantitativas, foram observados os tipos de contetidos mais
utilizados, a linguagem adotada e os temas abordados nas postagens.

Analise de Engajamento e Desempenho

e Os dados coletados foram organizados em categorias para identificar padrdes e
tendéncias.

e A interacdo do publico foi analisada com base no volume de curtidas,
comentarios, compartilhamentos e visualizagcdes, buscando entender quais tipos de
postagens geraram maior impacto.
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Insights do Instagram

e A frequéncia das publicagdes também foi avaliada para verificar se ha correlagao
entre constancia e engajamento.

Comparacio e Identificacio de Melhores Praticas

e Foram comparadas postagens de maior e menor desempenho para identificar os
elementos que contribuem para o sucesso das publicacdes.

e Sempre que possivel, foram feitas comparagdes com perfis de projetos similares
para avaliar estratégias de destaque no segmento educacional e de tecnologia para meninas.

Levantamento de Desafios e Oportunidades

e Com base na analise dos dados, foram identificados desafios enfrentados na
gestdo das redes sociais, como possiveis dificuldades na producdo de conteudo, baixo
engajamento em determinados formatos ou necessidade de novas abordagens.

e Foram levantadas oportunidades de melhoria, como a adogdo de novas
estratégias, maior interagdo com o publico e otimizacao do calendario de postagens.

Recomendacdes Estratégicas

e A partir da andlise realizada, sdo propostas sugestdes para aprimorar o
desempenho das redes sociais do Mermas Digitais € Meninas STEAM, garantindo maior
visibilidade, alcance e engajamento com o publico-alvo.

6.3 CONCLUSAO

O presente relatorio permitiu uma andlise ampla e estruturada das estratégias de
comunicacdo digital adotadas pelo projeto Mermas Digitais ¢ Meninas STEAM, com foco
nas postagens realizadas, no desempenho das redes sociais e na interagdo com o publico ao
longo do periodo considerado. A partir dos dados coletados e interpretados, foi possivel
refletir sobre o papel das redes sociais ndo apenas como ferramenta de divulgag¢do, mas
como meio ativo de engajamento e construcao de identidade institucional.

Constatou-se que, embora o projeto ainda esteja em fase de consolidacdo no
ambiente digital, jA demonstra avancos significativos na forma como comunica seus
valores, objetivos e atividades. As postagens que destacam a participagdo ativa das
meninas, os bastidores das oficinas e conteudos que dialogam diretamente com o cotidiano




do publico-alvo apresentaram indices mais elevados de interagdo, sugerindo que a
humanizagdo e a representatividade sdo elementos-chave para o fortalecimento da presenca
digital.

Por outro lado, foram identificadas algumas limitacdes na estratégia de redes sociais
do projeto, como a auséncia de uma frequéncia regular de publicagdes, pouca variedade de
formatos de contetido (especialmente videos e recursos interativos), além de uma utilizagao
timida de recursos como hashtags, chamadas para acao (CTAs) e ferramentas de interagao
nos stories. Esses fatores indicam

oportunidades importantes de aprimoramento, que podem contribuir diretamente
para o aumento do alcance, da visibilidade e da fidelizagao do publico.

Diante disso, a gestdo da comunicag¢do digital do Mermas Digitais e Meninas
STEAM deve ser pensada de maneira estratégica e integrada, levando em considerag@o os
dados obtidos, as tendéncias das plataformas e, sobretudo, as caracteristicas do publico que
se deseja alcangar. O fortalecimento da identidade visual, o investimento em narrativas
auténticas e inspiradoras, € a escuta ativa da audiéncia sdo elementos fundamentais para
consolidar uma comunidade digital engajada e participativa.

Adicionalmente, recomenda-se a elaboracdo de um plano de comunicacdo com
cronograma editorial, definicdo de objetivos mensuraveis (KPIs), segmentacdo de
contetdos por publicos e uso consciente das métricas para tomada de decisdo. O uso de
ferramentas de andlise e a capacitagdo continua da equipe de comunicagdo também sdo
fatores relevantes para garantir uma presenca digital eficiente, coerente com os propositos
do projeto e capaz de alcangar novos publicos.

Publicagdes no Instagram
Em sintese, a comunica¢do digital do Mermas Digitais ¢ Meninas STEAM

apresenta grande potencial para ser ndo apenas um canal de divulgacdo de acdes pontuais,
mas um instrumento pedagogico e social, que contribui para a visibilidade do protagonismo




feminino na tecnologia e para o empoderamento das jovens envolvidas no projeto. A
continuidade desse tipo de monitoramento e andlise ¢ essencial para garantir que as redes
sociais se tornem um ambiente de fortalecimento da missdo do projeto, de troca
significativa com a comunidade e de expansdo do impacto social e educacional da
iniciativa.

7 REDES SOCIAIS, ESTRATEGIAS, POSTAGENS DO EVENTO DE
ROBOTICA

7.1 INTRODUCAO

O presente relatorio tem como objetivo analisar as agdes de comunicagao digital
desenvolvidas no contexto do evento Mermas Digitais: Desafio de Robotica, promovido
pelos projetos Mermas Digitais € Meninas STEAM e o Ministério Publico nas Escolas,
com apoio de parceiros institucionais. A iniciativa visou ndo apenas incentivar a
participagdo de meninas do Ensino Fundamental II e Ensino Médio em desafios de
robotica, mas também fortalecer a representatividade feminina nas areas STEAM.

As estratégias comunicacionais adotadas nas redes sociais foram determinantes para
a mobilizacao do publico, divulgagdo das etapas do evento e promogao institucional do
projeto. Este relatorio busca documentar essas estratégias, avaliar os formatos de conteudo

Registro do evento de Robdtica
7.2 METODOLOGIA

Este relatorio foi desenvolvido a partir da observagao e analise das ac¢des realizadas
no perfil oficial do projeto (@mermasdigitais), hospedado na plataforma Instagram e
Tiktok. A metodologia aplicada combina analise qualitativa do contetido publicado e
analise quantitativa por meio das métricas fornecidas pelas ferramentas de insights da
plataforma.

Foram considerados os seguintes critérios:

e Quantidade e frequéncia de postagens (feed, reels e stories);

e Tipos de formatos utilizados e suas respectivas fungdes comunicacionais;




e Estratégias de linguagem e identidade visual,

e  Engajamento  gerado pelas publicagdes  (curtidas,  comentarios,
compartilhamentos, salvamentos);

e Participagdo do publico e envolvimento de parceiros institucionais.

A andlise abrange o periodo de divulgacdo do evento, sua realizagdo e o
encerramento das atividades, possibilitando uma compreensdo ampla do impacto das agdes
digitais executadas.

7.2.1 Estratégias de Comunicaciao Adotadas

Identidade Visual e Linguagem

A identidade visual do evento foi construida com base em elementos que dialogam
com o universo da robdtica e da tecnologia, mas também reforcam a presenga feminina
neste espaco. A paleta de cores adotada — com predominédncia de tons roxos e rosas —
conferiu uma estética contemporanea, criativa e inclusiva, utilizada de forma coesa em
todas as pecas graficas.

Registro do evento de robdtica
A linguagem textual utilizada nas publicagdes foi motivacional, empatica e
representativa. Expressdes como "lugar de menina ¢ onde ela quiser" e o uso de emojis
estratégicos (g » %’ ) reforcaram o pertencimento das participantes e a mensagem

central do projeto.
Formatos de Conteudo

Foram utilizados diferentes formatos de conteudo para garantir dinamismo e
alcancar diversos tipos de engajamento:

e Posts fixos (feed): divulgagdes informativas e inspiradoras sobre o evento;

e Stories: atualizacdes didrias, bastidores e recursos interativos (enquetes,
perguntas);

e Reels e videos curtos: momentos de destaque, trechos das provas e reagdes das
equipes;

e Carrosséis explicativos: detalhamento das modalidades da competi¢do, regras e




dicas.

Campanha por Fases

A comunicagdo foi planejada em trés momentos:

e Pré-evento: teasers, contagens regressivas, abertura de inscrigoes;

e Durante o evento: cobertura em tempo real, postagens ao vivo, stories diarios;

e Pos-evento: agradecimentos, resultados das equipes, encerramento institucional.

Parcerias e Engajamento Institucional

A estratégia de ampliacdo de alcance incluiu reportagens de parceiros como [IFMA,
escolas estaduais, coordenagdes pedagogicas e o Ministério Publico, aumentando a
confiabilidade e organicidade das postagens. Professores e gestores escolares também
foram incentivados a compartilhar os materiais, ampliando o impacto local.

Hashtags Estratégicas

O uso de hashtags como #MermasDigitais, #RoboticaFeminina, #MeninasSTEAM
e #LugarDeMeninaENaTecnologia conectou a campanha a causas de empoderamento
feminino, facilitou a busca por conteido e promoveu um sentimento de movimento
coletivo entre as participantes.

7.3 CONCLUSAO

As estratégias de comunicacdo implementadas no perfil @mermasdigitais
mostraram-se eficientes em diversos aspectos: ampliaram o alcance da iniciativa,
fortaleceram a identidade do projeto e proporcionaram engajamento qualitativo com o
publico-alvo. O uso coeso da identidade visual, aliado a producao de contetido dindmico e
a interacdo ativa via stories e reels, foi essencial para o sucesso da campanha. A estética
cuidadosamente pensada e a linguagem acessivel contribuiram significativamente para
gerar identificacdo entre as jovens participantes, reforcando os objetivos de inclusdo e
representatividade feminina nas areas STEAM.

Além disso, a presenga ativa nas redes sociais permitiu um acompanhamento
continuo das atividades, promovendo a sensagdo de pertencimento das alunas envolvidas e
permitindo a constru¢do de uma comunidade digital em torno do evento. A visibilidade
conquistada junto a instituigdes parceiras € a comunidade escolar também fortaleceu a
legitimidade do projeto, possibilitando futuras articulagdes e colaboragdes.

A experiéncia demonstrou, de forma concreta, o potencial das redes sociais como
ferramenta de transformagdo social e educativa, especialmente quando alinhadas a
objetivos pedagdgicos e valores inclusivos. A integracdo entre comunicagao digital e agdes
educativas foi um diferencial que impactou ndo apenas a divulgagdo do evento, mas
também sua relevancia social.

Para futuras edigdes, recomenda-se o refor¢o da produgdo audiovisual, a adogao de
lives com especialistas, depoimentos de alunas e a consolidagdo de estratégias mais
robustas no TikTok, plataforma onde o projeto ja atua ativamente. O TikTok, com seu
potencial viral e linguagem dinamica, representa uma ferramenta poderosa para alcangar
adolescentes de forma auténtica, criativa e educativa. Sugere-se o desenvolvimento de
quadros recorrentes com dicas de robotica, bastidores das competigdes, desafios entre




equipes e conteudos em formato de trends adaptadas ao contexto do projeto.

Além disso, recomenda-se a exploragdo de narrativas interativas e gamificadas nas
redes, além da consolidacdo de um calendério editorial continuo que mantenha o publico
engajado mesmo entre os eventos principais. o reforco da producdo audiovisual, a adogao
de lives com especialistas e a exploragao de novos canais como TikTok, para alcancar ainda
mais jovens interessadas em tecnologia e inovagao.

4. PUBLICO ATENDIDO
Alunas do Ensino Médio da rede publica estadual

5. RESULTADOS OBTIDOS

O Mermas Digitais revelou que ao final da edigdo em 2025, o programa alcangou
um publico de, em média, 80 meninas através do curso, atividades e eventos voltados para a
inclusdo feminina na 4rea de tecnologia. Esses resultados sdo extremamente positivos, pois
refletem um aumento significativo na participagdo feminina em um setor
predominantemente masculino.

De acordo com os dados coletados, durante as aulas e atividades desenvolvidas pelo
projeto, as meninas tiveram a oportunidade de aprender e desenvolver habilidades em areas
como programacao, desenvolvimento de jogos, manutencdo de computadores e outras
tecnologias. Além disso, a maioria das alunas participantes relatou que se sentiu mais
motivada e encorajada a buscar uma carreira na area de tecnologia apos a participacao no
projeto.

Além disso, o projeto também contribuiu para a formacdo de redes de apoio e
solidariedade entre as meninas participantes. Através das atividades em grupo, as
participantes tiveram a oportunidade de conhecer outras meninas interessadas em
tecnologia e compartilhar experiéncias e conhecimentos. Esse tipo de rede ¢ importante
para as meninas se sentirem apoiadas e encorajadas a seguir em frente em uma area em que
muitas vezes se sentem desencorajadas ou desmotivadas.

Outro resultado positivo do projeto Mermas Digitais foi a diversificagdo do publico
alcancado. O programa atraiu meninas de diferentes faixas etarias, origens e niveis de
experiéncia em tecnologia. Isso mostra que a inclusdo feminina na area de tecnologia nao ¢
limitada a um tUnico perfil ou grupo social, mas ¢ uma questdo relevante para todas as
meninas que desejam explorar e desenvolver habilidades na area.

Além disso, a participagdo no projeto Mermas Digitais contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades sociais, como trabalho em equipe e lideranga entre as
meninas. Durante as atividades em grupo, as participantes tiveram a oportunidade de
trabalhar em conjunto, resolver problemas em conjunto e liderar projetos. Essas habilidades
sao valiosas para a formagao de profissionais bem-sucedidos em qualquer area.

Por fim, ¢ importante destacar que o projeto Mermas Digitais teve um impacto
significativo na formagdo de mulheres em tecnologia na regido em que foi desenvolvido. O
programa contribuiu para a formag¢do de uma nova geracdo de mulheres em tecnologia,
encorajando-as a perseguir seus interesses e carreiras na area. O sucesso do projeto pode
inspirar outros programas e iniciativas em todo o pais a promover a inclusdo feminina na




area de tecnologia e garantir que mais mulheres tenham acesso as oportunidades de carreira
em tecnologia.

6. BOLSISTAS
Anna Vitéria Silva dos Santos
Tcheul’s Layra Vardo da Silva

7. VOLUNTARIOS

Ana Clara Pontes Miranda
Andressa Silva Pereira

Apoana Che Ferraz Costa

Artur Cordeiro Duarte

Augusto Gabriel Miranda Espindola
Ester Miria de Sousa Freire
Gabriel Vieira Lima

Gilvania Elen Costa Frazao

Jodo Pedro de Oliveira Aratjo
José Francisco Silva Janior

Julio Cesar Amorim da Rocha
Julio Cesar Carvalho dos Reis
Kenia de Oliveira Silva Dos Reis
Lailla Galeno da Silva

Marcos Vinicius do Valle Santos
Matheus Leal Gomes da Silva
Pedro Fernandes Bahury

Pedro Lucas Queiroz Pinheiro
Uriel Werneck de Alcantara
Victor Hugo Moraes Santos
Vinicius Schineider Januario Viana




8. ANEXOS
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Anexo 3: Matriculas presenciais.




Atividade montando um computador.

Anexo 4

Anexo 5: Aula Inaugural.

Anexo 6: Mesa Redonda.




Anexo 9: Reunides do projeto.
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Anexo 10: A caminho da competi¢do de robotica.

Anexo 11: Alunas do projeto na competigdo de robotica.




Anexo 14: Competicio de robotica.




Anexo 16: Entrega das medalhas das equipes ganhadoras.

Imperatriz, 01 de Abril de 2025
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