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Abstract. The escape room “Codigos da Ciéncia” offers an interactive journey
through the history of five female scientists: Ada Lovelace, Marie Curie, Sonia
Guimardes, Katherine Johnson and Bertha Lutz. Participants are invited to un-
ravel puzzles in logic, physics, maths, computing and critical thinking based on
the trajectories of these women. The proposal aims to awaken girls’ interest
in STEM areas, promoting gender equity in science and popularising scienti-
fic knowledge. This article describes the design, development and preliminary
results of the escape room applications, highlighting its potential as a pedago-
gical tool for engagement and raising awareness of the importance of female
representation in science.

Resumo. O escape room “Codigos da Ciéncia” propoe uma jornada intera-
tiva pela histéria de cinco cientistas: Ada Lovelace, Marie Curie, Sénia Gui-
mardes, Katherine Johnson e Bertha Lutz. Os participantes sdo convidados
a desvendar enigmas de logica, fisica, matemdtica, computacdo e pensamento
critico baseados nas trajetorias dessas mulheres. A proposta visa despertar o
interesse de meninas pelas dreas STEM, promovendo a equidade de género na
ciéncia e a populariza¢do do conhecimento cientifico. Este artigo descreve a
concepgdo, o desenvolvimento e os resultados preliminares das aplicacoes do
escape room, evidenciando seu potencial como ferramenta pedagdgica para o
engajamento e a conscientizagcdo sobre a importdncia da representatividade fe-
minina na ciéncia.

1. Introducao

A persistente sub-representacao de mulheres na ciéncia e tecnologia ¢ um desafio glo-
bal, resultado de processos historicos de exclusdo e invisibilidade [Schiebinger 2001].
Essa lacuna se manifesta em estruturas institucionais, curriculos escolares € na es-
cassez de modelos femininos em materiais pedagdgicos, o que impacta diretamente
na construcdo da identidade cientifica de meninas e jovens [Oliveira and Lopes 2023,
Miranda and Santos 2024]. Consequentemente, sem referéncias positivas e oportunida-
des de identificacdo, elas tendem a se afastar das dareas STEM (Ciéncia, Tecnologia, En-
genharia e Matematica) [Pessanha et al. 2024]. A crescente aten¢do a tematica no Bra-
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sil, inclusive no contexto da Informdtica na Educacdo, é evidenciada por estudos recen-
tes que analisam a discussdo de questdes de género em eventos como o proprio SBIE
[Jeronimo et al. 2024].

Nesse sentido, préticas pedagdgicas inovadoras, como os jogos educativos,
revelam-se potentes ferramentas para promover engajamento e reflexdo critica sobre
ciéncia, género e sociedade. De acordo com Huizinga (2017) , o jogo ocupa papel cen-
tral na cultura e no desenvolvimento humano, e autores como Prensky (2013) e Mattar
(2010) defendem o uso de jogos digitais e analégicos como recursos eficazes para a
aprendizagem ativa. Um exemplo desse tipo de recurso sao os escape room, que consis-
tem em jogos imersivos baseados na resolucdo de enigmas em equipe, os quais articulam
narrativa, logica e cooperagdo para alcancar um objetivo comum [Veldkamp et al. 2020].
Além de seu cardter ludico, essas experiéncias podem ser fundamentadas em solidas teo-
rias educacionais construtivistas, como a aprendizagem baseada em problemas ou desco-
berta [Guckian et al. 2020, Pereira et al. 2018], o que sustenta sua aplicacdo em diversos
contextos, incluindo a educacio em areas STEM.

A proposta “Cddigos da Ciéncia” insere-se nessa abordagem, estruturando um
escape room educativo que articula narrativa ficcional, desafios colaborativos e o pro-
tagonismo de cientistas mulheres, com o objetivo de promover o ensino de conteidos
STEM e ampliar a representatividade feminina na ci€ncia. Assim, este artigo visa apre-
sentar a concepg¢do, o desenvolvimento e resultados preliminares da proposta “Codigos
da Ciéncia” como uma acdo que integra ensino, pesquisa e extensao.

2. Fundamentacao Teérica

A proposta “Cdédigos da Ciéncia” ancora-se em trés pilares tedricos centrais: o poten-
cial pedagégico dos jogos, a eficdcia dos escape rooms como ferramentas educacio-
nais imersivas € a importancia da representatividade de gé€nero na formagdo de iden-
tidades cientificas. Estudos contemporineos destacam que a aprendizagem baseada
em jogos estimula o engajamento, o pensamento critico e a colaboracdo, especial-
mente quando os elementos lidicos estdao alinhados com objetivos educacionais claros
[Fotaris and Mastrotheodoros 2022, Jabbar and Felicia 2015]. Além disso, a ludicidade
favorece a mediacdo simbolica de temas complexos, como ciéncia e equidade, ao permi-
tir abordagens mais acessiveis e afetivas [Abt 1987].

Escape rooms educacionais tém sido explorados como ambientes de aprendiza-
gem ativa, baseando-se em resolucdo de problemas, narrativa e trabalho em equipe. Um
mapeamento sistematico da literatura recente [Classe et al. 2024] reforca a crescente re-
levancia dos escape rooms no ensino de Computacao, indicando um campo fértil para a
inovacao pedagogica. Também, as pesquisas demonstram que essas experiéncias, quando
bem planejadas, promovem maior retencdo de conteudos, e desenvolvem competéncias
transversais e engajamento afetivo com os temas abordados [Veldkamp et al. 2020]. A
estrutura do “Cddigos da Ciéncia” incorpora essas diretrizes ao combinar desafios inter-
disciplinares com ambientagcao sensorial e narrativa ficcional, para criar um espacgo en-
volvente em que os participantes interagem ativamente com o conhecimento cientifico. A
eficacia de ambientes imersivos, inclusive em realidade virtual, na promocdo do pen-
samento computacional e do engajamento tem sido explorada em propostas similares
[Vasconcellos et al. 2025].
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Estudos sobre género e ciéncia indicam que a auséncia de modelos femininos nas
areas STEM contribui para a perpetuagdo de esteredtipos € para o afastamento precoce
de meninas dessas trajetorias [Oliveira and Lopes 2023, Miranda and Santos 2024]. Con-
forme corroborado por [Pessanha et al. 2024], a participagao das mulheres na ciéncia nao
¢ um privilégio, mas uma conquista histérica que requer reconhecimento, principalmente
para aquelas que fazem parte das minorias raciais e sociais. Pensando nisso, a proposta
“Codigos da Ciéncia” homenageia mulheres cientistas como uma forma de valorizagao
de seus legados.

3. Metodologia

O desenvolvimento do escape room “Codigos da Ciéncia” foi estruturado e conduzido se-
guindo as fases do modelo ADDIE (Anélise, Design, Desenvolvimento, Implementacao e
Avaliacdo) [Branch 2009], uma abordagem iterativa e amplamente reconhecida no de-
sign instrucional e de jogos educacionais [Passos et al. 2021]. Este modelo permitiu
uma gestao sistemdtica do processo, garantindo que os objetivos pedagdgicos e as ca-
racteristicas do jogo fossem progressivamente refinados.

A atividade € direcionada para um publico diversificado, que abrange estudantes
da educacao bdsica e técnica, além do publico geral em contextos de popularizacdo da
ciéncia, como feiras e eventos. A mediagcdo da experiéncia é conduzida por estudantes
e/ou docentes. Essa configuracdo, além de garantir a operacionalizacdo do escape room,
fomenta a formagdao de novos mediadores cientificos e a valorizacdo do protagonismo
feminino na ciéncia e na educagdo, por meio da interagcdo entre pares.

3.1. Fase de Analise

A fase inicial de andlise concentrou-se na compreensdo das necessidades e do publico-
alvo. Foram levantados os seguintes pontos: a lacuna de representatividade feminina nas
areas STEM e a necessidade de uma ferramenta engajadora para abordar essa questdao
com estudantes da educagdo bdsica, técnica e publico geral. Definiu-se o objetivo pe-
dagdgico de despertar o interesse pelas STEM e promover a equidade de género. Para
isso, foi selecionado o formato de escape room por seu potencial imersivo e colaborativo.
A selecdo das cientistas homenageadas (Ada Lovelace, Marie Curie, Sonia Guimaraes,
Katherine Johnson e Bertha Lutz) foi resultado de uma andlise considerando aspectos de
ordem cronoldgica, raca e representatividade brasileira, buscando figuras de relevancia
histdrica e diversidade de areas de atuacdo e origens.

3.2. Fase de Design

Na fase de design, foram elaborados os planos detalhados para cada aspecto do escape
room através de uma sessao de brainstorm com todos os participantes. Isso incluiu:

* A criagdo do enredo narrativo ficticio (“Missdo STELLA”) para envolver os parti-
cipantes;

* O delineamento dos cinco desafios, um para cada cientista, com a definicdo clara
dos objetivos de aprendizagem, conteidos STEM a serem abordados (logica,
fisica, matemdtica, computacao e pensamento critico) e as habilidades a serem
desenvolvidas em cada etapa (raciocinio 16gico e colabora¢do);
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* A concepcdo dos enigmas especificos (montagem de algoritmos bindrios,
identificagdo de elementos quimicos, redirecionamento de lasers, cdlculos de tra-
jetdria, organizagdo de linhas do tempo);

* A defini¢do dos elementos de imersao e interatividade, como ambientacao (labo-
ratdrio intertemporal), uso de luzes, sons e a interface para o mural digital intera-
tivo;

* O planejamento dos materiais fisicos e digitais necessarios para cada desafio.

3.3. Fase de Desenvolvimento

Nesta fase, as especificacdes detalhadas do design foram transformadas em realidade. A
equipe de projeto, composta por docentes e estudantes bolsistas, atuou na:

* Produgdo dos objetos fisicos de cada estacdo, como livros codificados, frascos
simbolicos, espelhos, lasers e fragmentos de texto;

* Criagdo da interface digital para o mural interativo “Eco das Cientistas”;

* Montagem e prototipagem do cendrio, garantindo a integracdo dos elementos e a
funcionalidade dos mecanismos de cada enigma.

Durante esta fase, foram realizadas iteracdes de prototipagem e testes iniciais de
funcionalidade para identificar e corrigir falhas antes da avaliacio formal.

3.4. Fase de Implementacao

A fase de implementagdo correspondeu a aplicagcdo do escape room em contextos reais.
O “Codigos da Ciéncia” foi levado a eventos de popularizacdo da ci€ncia e ambientes
educacionais, sendo mediado por estudantes e docentes dos projetos STELLA e STEA-
Mulando Futuros. Os grupos de participantes (3 a 4 pessoas) interagiram sequencialmente
com as estagdes. A mediacdo foi adaptativa, fornecendo suporte e pistas conforme a faixa
etdria e o engajamento de cada grupo, para garantir que a experiéncia fosse acessivel e
desafiadora.

3.5. Fase de Avaliacao
A fase de avaliacdo ocorreu de forma continua e em diferentes niveis:

» Avaliagdes internas: Realizadas durante o desenvolvimento com a prépria equipe
e um grupo controlado de estudantes e professoras. O foco era na clareza dos
enigmas, fluidez da narrativa, adequacdo do nivel de dificuldade e tempo médio
de resolucdo. Os feedbacks resultaram em ajustes finos na logica dos desafios e na
organizagao do espaco;

* Avaliagdo em campo: Durante as aplicagdes, a coleta de dados foi primariamente
observacional, por parte dos mediadores, e através dos registros qualitativos no
mural interativo “Eco das Cientistas”. A observacdo direta do comportamento
dos participantes (nivel de engajamento, colaboragdo, persisténcia na resolu¢ao
de problemas) e a andlise das mensagens de feedback deixados no mural forne-
ceram resultados preliminares sobre o impacto da atividade na conscientizacao e
identificagdo com o tema da representatividade feminina na ciéncia.

Os dados coletados nesta fase subsidiaram a discussa@o dos resultados apresentados
na secao subsequente, fornecendo evidéncias do potencial pedagdgico e transformador do
escape room.

1628



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

4. Discussao

Os desafios propostos no escape room “Cddigos da Ciéncia” foram elaborados para arti-
cular narrativas historicas com habilidades fundamentais no ensino de Computacao, tais
como pensamento algoritmico, 16gica, abstracdo e resolucdo de problemas. Por exem-
plo, o desafio de Ada Lovelace explora conceitos de sequenciamento 16gico e codificacao
simbdlica, enquanto o desafio inspirado em Katherine Johnson demanda o célculo de
trajetorias baseadas em raciocinio matematico e simulacio vetorial, exigindo dos partici-
pantes operacdes semelhantes as empregadas na programacao.

Além da mobiliza¢ao de contetidos computacionais, o escape room foi planejado
como um modelo de pratica docente fundamentado na aprendizagem baseada em pro-
blemas e na aprendizagem por descoberta. Como apontado em [Classe et al. 2024], a
eficacia dos escape rooms na educagdo em Computagdo esta diretamente ligada a sua
capacidade de alinhar os puzzles aos objetivos educacionais. Nesse sentido, a presente
proposta se diferencia ao estruturar cada desafio com base em competéncias cognitivas e
habilidades técnicas previstas nas diretrizes de ensino da drea. Nas subsecdes abaixo, a
proposta é detalhada quanto ao funcionamento dos desafios do escape room, bem como
sdo apresentados os resultados preliminares obtidos do teste do prot6tipo implementado.

4.1. Dinamicas do escape room

A proposta consiste em um escape room educativo e colaborativo que transporta os par-
ticipantes para um universo paralelo onde a histéria das mulheres na ciéncia foi frag-
mentada e corre o risco de ser apagada. A missdo do grupo € recuperar os “Cddigos da
Ciéncia”, que consistem em cinco artefatos simbodlicos que representam as contribuicdes
de cientistas histdricas e contemporaneas. Para isso, os visitantes percorrem cinco salas
(ou estacdes), cada uma com um desafio baseado em uma cientista conforme mostrado na
Figura 1. As estacoes foram idealizadas pelas estudantes e professora a partir da utilizagao
de artefatos que remetem-se as areas de cada cientista, bem como sua atuacao na historia.

ETAPAS DO SCAPE ROOM

O 0 G

ETAPA 03

ETAPA 05

ETAPA 01 ETAPA 02 ETAPA 04

A Salade Trajetéria
Espelhos Impecavel

« Sonia Guimaraes + Katherine Johnson

Vozes do Tempo

« Bertha Lutz
* Representatividade

« Fisica de lasers + Célculos espaciais
+ Semicondutores + Matemitica
+ Cooperagao + Ldgica

histérica
« Linha do tempo

Figura 1. Etapas do escape room

O primeiro desafio, intitulado “O Algoritmo de Ada”, convida os participantes
a reconstruirem uma sequéncia ldgica inspirada no primeiro algoritmo desenvolvido por
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Ada Lovelace. O cendrio simula uma biblioteca antiga, onde fragmentos de cartas, tre-
chos de algoritmos histdricos e cddigos bindrios estdo espalhados entre livros, como os
apresentados na Figura 2. Cada livro corresponde a uma parte da sequéncia algoritmica
e deve ser colocado na ordem correta nas prateleiras, formando um fluxo de instrucdes
coerente. A medida que os livros sdo organizados corretamente, o grupo desbloqueia um
pergaminho com a mensagem final, revelando a importancia de Ada para a histéria da
computacdo. O desafio estimula o raciocinio 16gico, o pensamento computacional e a
colaboracao entre os participantes, € se apresenta como introducao a logica algoritmica
em um contexto histérico e lidico.

O segundo desafio, intitulado “A Férmula da Descoberta”, € inspirado na cien-
tista Marie Curie e se passa em um laboratdrio interrompido em meio a um experimento
delicado com elementos quimicos instaveis. O ambiente, composto por tubos de ensaio,
como os apresentados na Figura 2, liquidos coloridos e pdginas de um antigo caderno
de anotacgdes, convida o grupo a resolver um enigma baseado na manipulagcdo de quatro
elementos: radio, polonio, litio e sédio, representados por bolinhas coloridas. A dinamica
segue duas regras fundamentais: a Regra da Pureza, que permite mover uma bolinha ape-
nas para tubos vazios ou com bolinhas da mesma cor; e a Regra do Perigo da Explosao,
que impede que litio (rosa) e sddio (amarelo) sejam colocados juntos, devido a sua alta
reatividade. Os participantes devem reorganizar corretamente os tubos, respeitando es-
sas regras, para estabilizar o experimento e, com isso, desbloquear o “frasco de energia”,
simbolo das contribui¢des de Curie a ci€ncia. Durante o processo, os jogadores decifram
pistas visuais, codigos e padrdes quimicos, e redescobrem o rigor e a coragem de uma das
Unicas pessoas a receber dois prémios Nobel em dreas distintas. O desafio estimula ra-
ciocinio 16gico, andlise quimica, cooperacao e resolucao de problemas, integrando ciéncia
e narrativa de forma ludica e educativa.

“A Sala de Espelhos” € o terceiro desafio, associado a cientista SOnia Guimaraes.
Nessa sala, hd um labirinto de lasers e espelhos feito em blocos coloridos, como apresen-
tado pela Figura 2. O grupo deve orientar os espelhos corretamente para conduzir a luz até
um detector, que representam as pesquisas de SOnia na drea de semicondutores. Quando a
luz aciona o sensor, abre-se a proxima etapa. Com isso, os participantes sdo incentivados
a desenvolver habilidades de fisica aplicada, pensamento espacial e cooperacao.

O quarto desafio € intitulado “Trajetoria Impecdvel”, da cientista Katherine John-
son. Esse desafio se inspira nos calculos manuais usados nas missdoes Mercury e Apollo,
este desafio coloca os participantes no papel de cientistas da NASA. O grupo recebe da-
dos ficticios de uma cdpsula espacial e precisa aplicar férmulas de fisica e matematica
para calcular uma trajetéria segura de reentrada na Terra. O objetivo € encontrar qua-
tro ndmeros, que representam as coordenadas dessa trajetoria. Esses nimeros devem ser
inseridos em um sistema que indica, por meio de cores, se 0s valores estdo corretos: ver-
melho significa que o nimero ndo faz parte da coordenada, azul indica que o nimero esta
presente, mas na posi¢ao errada, e verde mostra que o ndmero estd correto e no lugar
certo. O sistema que recebe estes nlimeros estd na quarta etapa da Figura 2. O desafio é
concluido quando os quatro nimeros estiverem certos € bem posicionados — assim como
nos calculos precisos feitos por Katherine Johnson. O objetivo é desenvolver habilidades
de cdlculo matematico, resolucdo de problemas e tomada de decisdo em equipe.

O quinto e ultimo desafio € intitulado “Vozes do Tempo” e homenageia a cientista
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INSPIRAGOES PARA ESCAPE ROOM

ETAPA 03 ETAPA 04

ETAPA 05

TR

T T H

a | i i !

@ o L L

0 Algoritmo de A Férmula da A Sala de Trajetéria Vozes do
Ada D b Espelh Impecavel Tempo

Figura 2. Desafios criados para cada etapa.

e ativista Bertha Lutz. Nesta estacdo, os participantes se deparam com uma versao incom-
pleta do discurso de Bertha durante a Conferéncia de Sao Francisco, onde foi redigida a
Carta das Nacoes Unidas. Trechos importantes do pronunciamento foram apagados dessa
linha do tempo alternativa, e a missdo do grupo € localizar os fragmentos faltantes escon-
didos pela sala. Esses fragmentos estdo distribuidos em diferentes elementos do cendrio,
como recortes de jornais, cartas pessoais, objetos simbdlicos e cédigos vinculados a mar-
cos histéricos da luta pelos direitos das mulheres. A medida que os participantes encon-
tram e posicionam corretamente os trechos ausentes, a narrativa do discurso vai sendo
reconstruida. A dindmica desta etapa estd representada na Figura 2. Quando todos os
elementos sdo reunidos, o grupo desbloqueia a reproducdao completa do discurso, agora
reconstruido em sua integridade.

No final do percurso, ao restaurar todos os “Codigos da Ciéncia”, os participantes
acessam um painel interativo com curiosidades e conexdes entre as cientistas e as dreas
STEM, convidando-os a escrever mensagens ou nomes de outras mulheres inspiradoras
em um mural digital de reconhecimento.

4.2. Resultados Preliminares

O escape room, com todos os cinco desafios descritos na Subsecao 4.1 foram testados por
dois grupos de 4 alunas distintas. Cada um dos grupos passou por todos os cinco desafios,
resolvendo-os, e deixaram mensagens para outras mulheres inspiradoras no mural digital
de reconhecimento.

A primeira equipe concluiu o percurso em aproximadamente 45 minutos, en-
quanto a segunda finalizou em cerca de 30 minutos. As alunas relataram uma experiéncia
positiva e desafiadora, tanto na constru¢do do Escape Room, com relatos como: “Fazer
o escape room foi muito empolgante, mas desafiador também”, “Fazer o escape foi bem
legal! S6 é meio dificil pensar em como fazer todos os puzzles se encaixarem sem ter
como pular alguma etapa antes... mas a producgao foi legal e empolgante, ja que, jogos de
puzzle s@ao meus favoritos!” e “Participar da criacdo do escape foi muito divertido! Mas
também desafiador, ao pensar em ideias que funcionassem na realidade. O projeto € super
legal, j4 que mistura mulheres incriveis com logica e desafios.” Com isso, € perceptivel
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o engajamento das estudantes quanto ao tema de mulheres cientistas, e apesar da dificul-
dade na elaboracdo dos puzzles, o Escape Room foi considerado empolgante, divertido e
desafiador.

Ao final da atividade, cada equipe foi convidada a escrever mensagens no mural
digital “Eco das Cientistas”. As alunas deixaram frases dedicadas a mulheres que as
inspiram, como exemplo a propria irma - “Minha irma € uma grande inspira¢do para mim.
Ela escolheu seguir na drea de Engenharia de Transportes e Logistica, mesmo sendo um
ambiente que carrega tanto preconceito.” - indicando que a proposta provocou reflexao
pessoal e reconhecimento da diversidade feminina na ciéncia.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O escape room “Cddigos da Ciéncia” representa uma proposta inovadora no campo da
Informatica na Educacdo ao integrar conteidos da Computacdo com uma abordagem
ludica, narrativa e critica sobre a presenca das mulheres na ciéncia. A atividade foi con-
cebida com base em uma metodologia sistematizada que favorece a aprendizagem ativa,
o engajamento dos participantes e o desenvolvimento de habilidades como pensamento
computacional, resolu¢do de problemas, raciocinio 16gico, coopera¢ao e comunicagao.

Os cinco desafios, que abordaram as trajetérias de Ada Lovelace, Marie Curie,
Sonia Guimardes, Katherine Johnson e Bertha Lutz, permitiram a integracdo ludica e
interativa de conceitos cientificos, tecnoldgicos e histéricos. A experiéncia culminou no
mural “Eco das Cientistas”, um momento simbdlico e afetivo em que os participantes
registraram suas impressoes, desenhos e reflexdes. Este feedback qualitativo refor¢ou a
sintese dos aprendizados e a valorizagdo da diversidade e representatividade na ciéncia,
indicando que a atividade ressoa significativamente com o publico.

A mediacgdo ativa das estudantes bolsistas revelou-se um elemento crucial para
o sucesso da atividade, que promoveu uma interacdo mais horizontal com os grupos e,
simultaneamente, fortaleceu o protagonismo feminino em espacgos de ci€ncia e educagdo.
Esse impacto positivo sugere que a proposta € uma ferramenta eficaz para o ensino de
conceitos STEM e para a conscientizacao sobre a equidade de género.

Apesar dos resultados promissores, a aplicacdo piloto também revelou importan-
tes limitacdes. Verificou-se que alguns desafios apresentaram um alto grau de complexi-
dade para determinados publicos, o que aponta para a necessidade de calibrar os niveis
de dificuldade. Questdes relativas a acessibilidade e a durabilidade dos materiais também
foram identificadas. Com base nessas observacdes, prevé-se, em desdobramentos futuros,
a inclusdo de versoes alternativas dos enigmas com graus de dificuldade progressivos, a
utilizacdo de materiais mais resistentes e a ampliacdo do repertdrio de cientistas aborda-
das, visando tornar a atividade ainda mais acessivel, inclusiva e dinamica.

De modo geral, os registros da aplicacdo indicam que o escape room “Cédigos da
Ciéncia” possui potencial de replicabilidade e expansdo. Os trabalhos futuros se concen-
trardo em enriquecer a proposta com novos personagens e linguagens, além de desenvol-
ver ferramentas avaliativas mais robustas que permitam mensurar o impacto da atividade
na aprendizagem e nas percepcdes dos participantes sobre ciéncia e equidade de género.
Nosso objetivo final € consolidar uma metodologia replicdvel, critica e engajadora para
o ensino de Computagdo e dreas correlatas, contribuindo para a formacido de uma nova
geracao de cientistas mais diversa e consciente.
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