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Abstract. The participation of women in STEAM remains low, particularly in
computing fields. The Mermds Digitais project, an initiative of IFMA -
Campus Imperatriz in partnership with the Sociedade Brasileira da
Computacao (SBC), aims to bridge this gap through workshops, lectures, and
robotics competitions. The Mermds Digitais engages girls in practical
activities that promote programming, electronics, and teamwork. This paper
presents an experience report on the event’s organization and outcomes,
highlighting its impact on participants. The results show a significant increase
in interest and engagement, reinforcing robotics as an effective strategy for
fostering female inclusion in computing.

Resumo. A participacdo feminina nas dreas de STEM ainda é reduzida,
especialmente na computacdo. O projeto Mermds Digitais, do IFMA - Campus
Imperatriz, em parceria com a Sociedade Brasileira de Computag¢do (SBC),
busca reverter esse cendrio com oficinas, palestras e desafios de robotica. O
Mermas Digitais: Desafio de Robdtica incentiva meninas a explorarem
programacdo, eletrénica e colaboragdo. Este artigo apresenta um relato de
experiéncia sobre a organiza¢do e execug¢do do evento, destacando seus
impactos. Os resultados evidenciam o aumento do interesse das participantes,
demonstrando a robotica como ferramenta eficaz para inclusdo feminina na
computagdo.

1. Introducao

A participacdo feminina nas &4reas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemdtica (STEAM') tem sido historicamente reduzida. Segundo dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica [IBGE, 2024], os cursos de graduacio com menor
presenca feminina sdo os das dreas de Computacdo e Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacgdo (TIC), onde as mulheres representam apenas 15% do total de estudantes.
Além disso, um estudo da Microsoft (2018) revelou que, ja no ensino fundamental, 31%
das meninas acreditam que carreiras em tecnologia, que exigem c6digos e programacao,
ndo sdo para elas. Esse percentual sobe para 40% no ensino médio e chega a 58% na
faculdade. Esses dados evidenciam um afastamento progressivo das meninas das areas

'STEAM € o acrdonimo em inglés formado pelas iniciais das palavras Science, Technology, Engineering,
Arts, Mathematics.



tecnoldgicas, um fendmeno que estd relacionado a auséncia de referéncias femininas, a
presenca de esteredtipos de género e a falta de estimulos adequados para sua
permanéncia nesses campos [Paula et al. 2024].

Diante desse cendrio, estratégias que aproximem as meninas da computacdo de
forma prética e acessivel s@o essenciais. O projeto Mermas Digitais, desenvolvido pelo
IFMA - Campus Imperatriz, em parceria com o Programa Meninas Digitais da
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), tem se destacado como uma iniciativa
voltada a inclusdo feminina na tecnologia. Por meio de oficinas, palestras e eventos
voltados para meninas do ensino médio da rede publica, o projeto busca ndo apenas
despertar o interesse dessas jovens pela computacdo, mas também criar um ambiente de
apoio e permanéncia na drea. Essa abordagem se alinha a iniciativas nacionais e
internacionais que visam reduzir a desigualdade de género em STEAM e transformar o
cendrio educacional e profissional.

Uma das acOes centrais do projeto é o Mermas Digitais: Desafio de Robotica,
um evento imersivo onde as participantes exploram, na pratica, conceitos fundamentais
de programacdo, eletrOnica e pensamento computacional, através de modalidades de
competi¢do de robdtica. A robética educacional tem se mostrado uma ferramenta eficaz
para engajar meninas na computacdo, pois alia teoria e experimentacdo de maneira
ludica e colaborativa, promovendo ndo apenas o desenvolvimento de habilidades
técnicas, mas também a confianca e o trabalho em equipe [Castro et al., 2023].

Este artigo apresenta um relato de experi€ncia sobre a concepg¢ao, organizacao e
execucdo do Mermas Digitais: Desafio de Roboética, destacando seus objetivos,
metodologias aplicadas e impactos observados entre as participantes. Além disso,
busca-se compreender de que forma essas experiéncias podem influenciar a percepcao
das participantes sobre a computagao e incentivar seu engajamento na area. O evento foi
estruturado para oferecer um ambiente de aprendizagem colaborativo e estimulante,
permitindo as meninas explorar conceitos fundamentais da robdtica e desenvolver
competéncias tanto técnicas quanto socioemocionais.

A estrutura do relato estd organizada da seguinte maneira: a Sec¢do 2 apresenta o
projeto Mermas Digitais e o seu objetivo de incentivar meninas a estudarem robética. A
Secdo 3 descreve a metodologia adotada para a organizacdo do evento. A Secdo 4
discute os resultados e os impactos gerados pelo Desafio de Robética. Por fim, a Secdo
5 discute as consideracdes finais do evento e reforca a importancia de iniciativas iguais a
esta.

2. O Mermas Digitais e o Incentivo a Robdética

O projeto Mermas Digitais tem como principal objetivo despertar e incentivar o
interesse de meninas em areas tecnoldgicas, com foco na computacao. Para isso, busca
criar um ambiente inclusivo e acolhedor, permitindo que as participantes explorem,
aprendam e desenvolvam habilidades no campo das tecnologias. O publico-alvo sao
meninas de 14 a 18 anos, matriculadas em escolas publicas de Imperatriz-MA e cidades
vizinhas. Com uma abordagem prética e dindmica, o projeto promove oficinas, palestras



e monitorias, abordando desde os fundamentos da informéatica até temas mais
avancados, como desenvolvimento web e robdtica.

Em 2022, o projeto realizou sua primeira oficina de robética, intitulada "Oficina
de Robdtica com Arduino", proporcionando as participantes uma introdugcdo aos
conceitos fundamentais da robética por meio de atividades tedricas e praticas. Ao final
da atividade, uma avaliag¢do foi conduzida para compreender as impressdes das alunas.
Os resultados indicaram um impacto positivo significativo, especialmente no aumento
da motivacdo para os estudos € no interesse por cursos superiores na drea de STEAM
[Castro et al., 2023]. Com base nesse sucesso € no reconhecimento da robdtica como
ferramenta educacional, o projeto ampliou suas acdes em 2024, instituindo o "Ano da
Robética". Essa iniciativa reforca o compromisso do Mermas Digitais em oferecer
experiéncias praticas e transformadoras, incentivando cada vez mais meninas a
explorarem o universo da computagdo e tecnologia.

Desde sua criagdo, o projeto tem registrado uma crescente adesdo de
participantes, refletindo uma maior conscientizacdo sobre a importancia da inclusdo
feminina em STEAM. De acordo com os dados de 2024-2025, o projeto apresentou um
aumento de aproximadamente 30% no numero de alunas envolvidas em comparacio
com 2022. O aumento da participacdo reforca que o Mermas Digitais tem conseguido
atrair e manter o interesse das estudantes, proporcionando atividades envolventes que
estimulam a aprendizagem e despertam o entusiasmo pelo universo da computagao.

Além do crescimento no nimero de participantes, o impacto do projeto também
se reflete na ampliacdo e diversificacdo das atividades ofertadas. O Ano da Robdtica
trouxe uma programagdo enriquecida, incluindo competi¢des, desafios préticos e
monitorias especializadas. Essas novas atividades permitiram que as alunas tivessem
contato direto com tecnologias emergentes, explorando diferentes abordagens para a
resolucao de problemas e aprofundando suas habilidades técnicas e analiticas.

Outro aspecto essencial do incentivo a robdtica no projeto € a valorizagdo do
trabalho em equipe e do desenvolvimento de projetos colaborativos. As participantes
sdo encorajadas a trabalhar juntas para solucionar desafios, promovendo nio apenas o
desenvolvimento de habilidades com eletrOnica, mas também o fortalecimento de
competéncias como comunicagdo e lideranga. Assim, ao longo dos anos, o Mermas
Digitais tem consolidado a robdtica como um eixo estratégico dentro de suas agdes,
tornando-se uma referéncia local na promoc¢ado da inclusdo feminina na computacdo. As
experiéncias adquiridas pelas alunas ampliam suas perspectivas académicas e
profissionais, reforcando a relevancia de iniciativas que buscam transformar a realidade
da participacdo feminina em STEAM.

3. Metodologia

A realizacdo do evento Mermas Digitais: Desafio de Robotica seguiu um planejamento
estruturado e detalhado, garantindo a eficicia das atividades e o engajamento das
participantes. O processo metodologico foi dividido em diferentes fases, desde a
concepg¢do inicial até a execugdo e avaliagdo dos resultados. O evento foi totalmente



custeado pelo IFMA, com apoio de parcerias institucionais e empresariais, garantindo
que as alunas nio tivessem nenhum custo com a participagao.

O planejamento iniciou-se com a defini¢do dos objetivos gerais e especificos, a
elaboracdo das atividades e a captacdo de recursos. A organizacdo do evento envolveu
uma equipe multidisciplinar, composta por aproximadamente 30 pessoas, entre
professores, estudantes voluntdrios e profissionais da drea, distribuidos em frentes de
trabalho especificas: (1) Monitores, responsdveis pela elaboracio dos contetdos,
condugdo das oficinas e mentorias; (2) Inscri¢des, encarregados da formulacdo do edital,
acompanhamento e credenciamento das participantes; (3) Logistica, responsdveis pela
aquisicdo e distribui¢do de materiais, bem como pela infraestrutura do evento; (4)
Comunicagdo, encarregada da divulgacdo do evento e do registro das atividades; (5)
Suporte Técnico, responsdvel pela checagem de aparelhos eletronicos e pelo auxilio as
participantes durante o evento. Com essa estrutura organizacional, foi possivel elaborar
um cronograma detalhado, incluindo oficinas preparatdrias, sessdes de mentoria e a
competicao final.

Para a organizagdo do evento, foi utilizado um cronograma detalhado,
estruturado com base em um Roadmap (Figura 1), que apresenta as principais etapas,
responsaveis e prazos para cada fase do evento.
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Figura 1. Roadmap com cronograma de organizacao do evento. Fonte: Autoria
Propria (2025).

A participacdo no evento foi destinada a meninas estudantes do ensino
fundamental e médio do estado do Maranhdo. As equipes foram compostas por, no



minimo, trés e, no mdximo, cinco integrantes, além de um(a) coordenador(a)
responsdvel, incentivando a colaboracdo e a troca de conhecimentos. Durante as
atividades, as participantes foram desafiadas a trabalhar em equipe para solucionar
problemas, promovendo um ambiente de aprendizagem ativa. Os robds utilizados na
competicdo foram baseados em diferentes tecnologias, como Arduino, kits de robética
LEGO, Scratch e Tinkercad (Figura 2). Essa diversidade proporcionou uma experiéncia
Unica, pois cada equipe adotou abordagens distintas na programacio e montagem dos
robos. A variedade de solugdes técnicas evidenciou a criatividade e as habilidades
adquiridas pelas participantes.

Figura 2. Diferentes tipos de robés. Fonte: Autoria Propria (2025).

O evento ocorreu ao longo de dois dias intensos de competi¢do, nos quais as
alunas tiveram a oportunidade de demonstrar suas habilidades em programacao, légica e
estratégia. No primeiro dia, foi realizada a prova "Mytia Caca Baldo" (Figura 3), um
desafio dindmico no qual cada equipe deveria controlar o seu rob6 para estourar o baldo
preso ao robo adversdrio. Essa atividade exigia precisdo nos comandos, agilidade na
movimentacdo e desenvolvimento de estratégias defensivas e ofensivas para superar a
equipe rival.

Figura 3. Modalidade “Caca Balao”. Fonte: Autoria Propria (2025).

JA& no segundo dia, aconteceu a modalidade "Corrida com Obstaculos
Millenium" (Figura 4), que desafiava as alunas a programarem seus rob0ds para percorrer



um trajeto com barreiras, curvas acentuadas e obstaculos que exigiam respostas rapidas
e precisas. Além da programacdo eficiente, as equipes precisaram desenvolver
estratégias de navegacgdo e controle, garantindo que seus robds concluissem o percurso
no menor tempo possivel.

Figura 4. Modalidade “Corrida com Obstaculos”. Fonte: Autoria Prépria (2025).

Além das competigdes, um dos momentos significativos do evento foi o
lancamento do livro “Mermas Digitais: Introduzindo Meninas no Universo
Tecnoldgico” (Figura 5), uma obra que documenta a trajetoria do projeto e seu impacto
na formacdo de meninas na area de tecnologia. O lancamento contou com a presenca de
organizadores, alunas e parceiros do projeto, destacando a importancia da iniciativa na
promoc¢do da inclusdo feminina na computacdo. O livro ndo apenas celebra as
conquistas do Mermas Digitais, mas também serve como um material inspirador para
novas geragOes de meninas interessadas em ingressar nesse universo.

Figura 5. Lancamento do livro. Fonte: Autoria Prépria (2025).

O evento foi encerrado com uma emocionante cerimonia de premiacdo, na qual
as equipes que obtiveram melhor desempenho nas competi¢des foram reconhecidas com



troféus, medalhas e prémios especiais. Esse momento reforcou o compromisso do
projeto em valorizar o esforco e a dedicagdo das alunas, incentivando-as a continuar
explorando o mundo da tecnologia e da robdtica. Além das premiagdes, todas as
participantes receberam certificados de participagdo, reconhecendo o empenho e
aprendizado adquirido ao longo da experiéncia.

Figura 6. Prémios e troféus para as participantes. Fonte: Autoria Prépria (2025).

Ao unir aprendizado préatico, desafios envolventes e reconhecimento das
conquistas, 0 evento proporcionou uma experiéncia imersiva que nao apenas fortaleceu
o interesse das alunas pela robédtica e computacdo, mas também ampliou suas
perspectivas sobre futuras oportunidades académicas e profissionais na drea de STEAM.

4. Resultados e Impactos

O evento Mermas Digitais: Desafio de Robdtica obteve resultados expressivos,
superando as expectativas tanto em termos de adesdo quanto de impacto educacional e
social. Os indicadores analisados demonstram a relevancia da iniciativa na promocao da
inclusdao feminina na robdtica e na computacdo, fortalecendo o engajamento das
participantes e o reconhecimento do projeto como referéncia regional na drea de
STEAM.

No total, 16 equipes compostas exclusivamente por meninas foram inscritas no
evento, representando diversas escolas de Imperatriz e municipios vizinhos. Esse
numero superou a previsao inicial, evidenciando a crescente demanda por iniciativas que
incentivem a participacdo feminina na tecnologia. A presenga de equipes de diferentes
cidades reforca o alcance do projeto e a sua capacidade de despertar o interesse de
alunas para a drea de robdtica. A participacdo ativa das alunas foi acompanhada de um
elevado nivel de engajamento durante todas as etapas do projeto. Desde as oficinas
preparatdrias até as competicdes, as participantes demonstraram grande interesse em
aprender novas tecnologias, aplicar conceitos de programacgdo e desenvolver estratégias
para os desafios propostos.



A realizacdo do evento em um espago publico (Figura 7) foi uma estratégia
essencial para ampliar sua visibilidade e impacto. A escolha desse local permitiu a
participacdo de um publico diversificado, incluindo familiares das participantes,
professores, profissionais da drea de tecnologia e a comunidade em geral. Essa interacao
resultou em um didlogo mais amplo sobre a importancia da participacdo feminina em
STEAM, despertando o interesse de outras meninas e ampliando o impacto do Mermas
Digitais para além das competidoras diretas.

Figura 7. Acontecimento do evento em espaco publico. Fonte: Autoria Prépria (2025).

Além disso, a presenca de espectadores e o compartilhamento do evento nas
redes sociais aumentaram significativamente o alcance da iniciativa. A cobertura digital
gerou um aumento expressivo no engajamento na conta oficial do Instagram do projeto
(@mermasdigitais), com crescimento de 15% no nimero de seguidores, aumento de
50% de interacdes e compartilhamentos, além de obter o alcance de 100 mil
visualizacdes, no més de divulgacdo do evento, demonstrando um interesse continuo da
comunidade em apoiar acdes voltadas para a inclusdo digital e diversidade na
tecnologia.

Outro fator fundamental para o sucesso do evento foi o apoio de parcerias
institucionais e empresariais. Empresas da regido, comprometidas com a promocgdo da
inclusdo digital e da diversidade nas areas de ciéncia e tecnologia, contribuiram
financeiramente e com materiais para a competi¢do. Esse suporte permitiu que o evento
fosse totalmente custeado, garantindo que as alunas ndo tivessem nenhum custo com
participacdo ou materiais. As empresas € instituicdes parceiras forneceram
equipamentos tecnoldgicos e premiagdes, além de apoio logistico para a realiza¢do do
evento.

Os resultados alcancados pelo Mermas Digitais: Desafio de Robdtica
demonstram a importancia de eventos voltados para a inclusdo feminina na tecnologia.
A combinagdo de desafios praticos, apoio institucional e visibilidade comunitéria



consolidou o evento como uma referéncia na regiao, gerando um impacto que vai além
do periodo da competicdo. O legado deixado inclui o fortalecimento da comunidade
feminina na robdtica, a ampliacao do acesso a tecnologia para alunas de escolas publicas
e a criacdo de um ambiente que fomente o aprendizado e a inova¢do. Com base nos
resultados obtidos, had planos para expandir a iniciativa, incluindo novas modalidades de
competi¢do, maior alcance geografico e o fortalecimento das parcerias para garantir a
sustentabilidade do evento nos préximos anos.

O impacto gerado transcende o evento em si, deixando uma marca na
comunidade e contribuindo para a constru¢do de um ambiente mais inclusivo e inovador
para futuras geragdes.

5. Consideracoes Finais

O Mermas Digitais: Desafio de Robética consolidou-se como uma iniciativa essencial
na promoc¢do da inclusdo feminina na computacdo e na robdtica, gerando impacto
significativo tanto para as participantes quanto para a comunidade. O evento ndo apenas
proporcionou um ambiente de aprendizado estimulante, mas também incentivou a
confianca das alunas em suas habilidades técnicas, colaborativas e criativas, reforcando
seu interesse por carreiras na drea de STEAM.

O engajamento expressivo das participantes e o nimero de equipes inscritas
demonstram a demanda por oportunidades que incentivem a presenca feminina na
tecnologia. Além disso, o apoio de parcerias institucionais e empresariais foi
fundamental para viabilizar o evento, permitindo que todas as alunas participassem sem
custos e tivessem acesso a tecnologias avangadas e recursos educacionais de qualidade.

A metodologia aplicada, baseada em desafios praticos e experiéncias imersivas,
mostrou-se altamente eficaz na introdu¢do das meninas ao universo da robdtica,
tornando o aprendizado mais acessivel e envolvente. A escolha de um espacgo publico
para a realizacdo do evento ampliou sua visibilidade, despertando o interesse da
comunidade e refor¢ando a relevincia da inclusdo de meninas em 4reas historicamente
dominadas por homens. No entanto, a organizacdo enfrentou desafios significativos,
como a limitagdo de tempo para planejamento e captacdo de recursos, a necessidade de
capacitacdo prévia das voluntdrias e participantes, bem como a logistica de transporte e
acomodacdo das alunas de diferentes regides. Além disso, garantir o suporte técnico
continuo durante o evento exigiu uma equipe preparada e dedicada.

Os resultados alcangados evidenciam a necessidade de continuidade e ampliacdao
dessa iniciativa, possibilitando que mais meninas tenham acesso a experiéncias
semelhantes e se sintam motivadas a explorar o campo da tecnologia. O sucesso do
evento reafirma o potencial da robdtica como uma poderosa ferramenta pedagégica, nao
apenas para o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas também para a construgcao
de um ambiente mais diverso e equitativo.

Dessa forma, o Mermas Digitais: Desafio de Robética nao apenas impactou
positivamente a trajetéria das participantes, mas também consolidou o projeto como um



agente transformador na luta pela equidade de gé€nero na tecnologia. A experiéncia
adquirida nesta edi¢do servird como base para futuras melhorias e expansdes, garantindo
que seu impacto continue crescendo e inspirando novas geracdes de meninas a
ingressarem no mundo da computagdo e da robética.
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