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Abstract. Despite women’s significant contributions, the field of Computing re-
mains historically male-dominated. In this context, the present paper describes
the Gurias of Code methodology, developed to encourage female participation
through the integration of Problem-Based Learning, Coding Dojo, Gamifica-
tion, and Design Thinking. When applied in workshops, this methodology fos-
ters practical, collaborative, and user-centered learning, promoting inclusion,
motivation, and active engagement in the development of technological solu-
tions. In addition to supporting the acquisition of programming concepts, the
methodology aims to reduce initial access barriers and create a more welcoming
and creative learning environment.

Resumo. A drea da Computacdo historicamente apresenta predomindncia mas-
culina, apesar das contribuigées significativas de mulheres. Nesse contexto, o
presente trabalho descreve a metodologia Gurias of Code, desenvolvida para
incentivar a participagdo feminina, por meio da integracdo de Aprendizagem
Baseada em Problemas, Coding Dojo, Gamifica¢do e Design Thinking. Apli-
cada em workshops, a metodologia promove aprendizagem prdtica, colabora-
tiva e centrada no usudrio, estimulando inclusdo, motivag¢do e protagonismo no
desenvolvimento de solucoes tecnologicas. Além de favorecer a apropriacdo de
conceitos de programagdo, a metodologia busca reduzir barreiras iniciais de
acesso, criando um ambiente mais acolhedor e criativo.

1. Introducao

Historicamente, as mulheres t€ém desempenhado papéis relevantes em diferentes se-
tores da sociedade, incluindo educagdo, politica, mercado de trabalho e tecnologia
[Alves and Cavenaghi 2013]. No entanto, ao longo do tempo, sua trajetéria tem sido
marcada por desafios que permeiam distintas fases da vida, refletindo desigualdades de
oportunidades e acesso em diversos contextos [Maia and Queiroz 2021].

Na 4rea da computacdo, apesar das contribui¢des historicas das mulheres, observa-
se a reducgdo de sua representatividade nas ultimas décadas. Essa desigualdade € explicada



por fatores culturais, sociais e pedagdgicos que moldam percepcdes de pertencimento e
trajetorias de desenvolvimento, favorecendo estudantes com maior familiaridade prévia
com tecnologia. Esse perfil € mais recorrente entre meninos, em razao do contato fre-
quente com computadores e jogos digitais desde a infancia, enquanto meninas sio in-
centivadas a outras atividades, o que tende a impactar a autoconfianca, a motivagio e,
consequentemente, a permanéncia em cursos da drea [Gustmann et al. 2022].

No contexto da Engenharia de Software (ES), a diversidade € um fator relevante
para promover solucdes inovadoras, acessiveis e alinhadas as necessidades de diferen-
tes publicos. Contudo, para que essa diversidade se amplie, é necessdrio repensar praticas
educacionais que estimulem a participacdao de mulheres na area. Nesse sentido, metodolo-
gias ativas como Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), Coding Dojo, gamificagdo
e processo centrado no usudrio como Design Thinking, t€ém sido amplamente exploradas
na literatura por seu potencial em promover ambientes colaborativos, motivadores e cen-
trados no estudante [Diogo et al. 2023].

Neste sentido, este artigo apresenta uma Metodologia, desenvolvida no ambito do
projeto de extensdo Gurias of Code [Poltronieri et al. 2025], que adapta abordagens ativas
a realidade de oficinas praticas, proporcionando um espaco de aprendizado que valoriza
a participacdo ativa, a troca de experiéncias e a resolu¢do de problemas de forma cole-
tiva. Além do aspecto pedagogico e social, a proposta contempla elementos diretamente
relacionados a Engenharia de Software, como padronizacio e replicagdo de ambientes de
programagao, documentacao de processos, escalabilidade de oficinas préticas e integracao
de ferramentas tecnoldgicas para apoiar o aprendizado, refor¢cando a relac@o entre préticas
educacionais e principios da érea.

O restante do trabalho estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta
iniciativas de inclusdo feminina na drea de Computacgdo relacionadas ao presente estudo;
na Secdo 3, apresenta-se a fundamentacdo da metodologia, a qual se ancora em metodo-
logias ativas e processo centrado no usudrio, destacando o conjunto de técnicas utilizadas;
a Secdo 4 descreve a estruturagdo da metodologia proposta, ressaltando suas etapas, pro-
cessos e interagdes definidas para a execucdo; por fim, a Se¢do 5 retne as principais
consideracgdes e aponta dire¢des para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Realizou-se uma busca exploratéria nao sistematica (ad hoc), de modo a assegurar que
este estudo fosse fundamentado em estudos atuais na literatura, com o mesmo propdsito
de atrair mulheres para a drea de Computacao.

No trabalho de [Souza et al. 2025], por exemplo, foi promovido um HackTown,
no qual as participantes foram imersas nos processos de Design Thinking, com o ob-
jetivo de desenvolver solucdes para problemas enfrentados no contexto escolar em que
estavam inseridas. De forma semelhante, o projeto Meninas Digitais, apresentado por
[Desidério et al. 2025], busca fomentar o interesse de jovens mulheres na drea de tec-
nologia por meio de oficinas praticas voltadas ao desenvolvimento do pensamento com-
putacional. A iniciativa contempla diversas frentes, incluindo atividades de ensino de
algoritmos, programagdo em Arduino e outras praticas voltadas ao aprendizado ativo e
inclusivo.

Outro exemplo relevante é o projeto Divas Digitais, que estruturou sua proposta



de workshop em duas trilhas de aprendizado complementares. A primeira, dedicada ao
desenvolvimento front-end, apresentou nocdes introdutérias de HTML, CSS e JavaS-
cript, culminando na criacdo de uma pagina de login estilizada. A segunda trilha, com
foco em eletronica bésica, abordou o uso de protoboard, Arduino e da plataforma Tin-
kerCad, possibilitando tanto a simulacdo virtual quanto a montagem fisica de circuitos
[Moraes et al. 2025]. Assim como em iniciativas anteriores, a metodologia adotada com-
binou momentos tedricos e praticos, promovendo um aprendizado mais significativo.

Nessa mesma perspectiva, destaca-se o Django Girls, cujo objetivo € capaci-
tar mulheres na criacdo de um site completo utilizando Python, Django, HTML e
CSS [Salinas 2021]. O diferencial dessa iniciativa estd no foco em uma tecnologia es-
pecifica, proporcionando as participantes uma experiéncia imersiva no desenvolvimento
de aplicagdes web.

Em sintese, observa-se que as iniciativas analisadas compartilham o propésito de
aproximar mulheres da Computa¢do por meio de praticas ativas, combinando teoria e
pratica em ambientes colaborativos. Contudo, a maioria dessas propostas apresenta foco
restrito a tecnologias ou ferramentas especificas, o que pode limitar a replicabilidade em
diferentes contextos. Nesse cendrio, a metodologia Gurias Of Code busca avangar ao
estruturar um modelo integrado, adaptavel a maltiplas tecnologias e centrado no protago-
nismo feminino, conforme serd detalhado na se¢do seguinte.

3. Fundamentacao da Metodologia Gurias Of Code

A metodologia proposta foi desenvolvida no contexto de acOes de extensdo, com o
proposito de aproximar mulheres da drea de Computacao, especialmente da programacao,
por meio de um ambiente inclusivo, colaborativo e criativo. Sua construcdo fundamenta-
se em um conjunto de técnicas baseadas em metodologias ativas, como Problem-Based
Learning (PBL), Coding Dojo e gamificacdo, que promovem aprendizagem prética, co-
laborativa e significativa. Adicionalmente, a metodologia incorpora o Design Thinking
como abordagem de apoio, orientando a criagdo de solucdes centradas no usudrio e esti-
mulando a criatividade e empatia no desenvolvimento dos produtos propostos.

A adocdo dessas metodologias justifica-se diante dos diversos desafios presentes
no ensino de Engenharia de Software. Segundo [Ouhbi and Pombo 2020], alguns des-
ses desafios incluem: 1) promover o engajamento dos estudantes; i1) projetar atividades
praticas; iii) identificar recursos e ferramentas adequadas para o ensino; e iv) reduzir a
discrepancia entre o ensino formal e a realidade da industria. Tais desafios reforcam a ne-
cessidade de estratégias que estimulem a participacdo ativa e promovam a aprendizagem
significativa.

Com base nesses desafios, o desenho metodolégico foi estruturado para responder
a quatro objetivos principais:

Engajamento: despertar a motivacdo das participantes por meio de atividades
significativas, acessiveis e conectadas a seus interesses;

Acolhimento: criar um ambiente receptivo e acolhedor, no qual mulheres sintam-
se confortdveis para aprender e compartilhar experiéncias;

Aprendizagem pratica: possibilitar que conceitos de programagdo sejam aplica-
dos na construgao de solugdes reais, como blogs, aplicativos simples ou jogos;



Protagonismo: estimular que cada participante atue ativamente no processo de
criagdo, fortalecendo sua autonomia, confianca e senso de pertencimento na érea tec-
noldgica.

Diante disso, a seguir sdo detalhadas cada uma das técnicas e abordagens incor-
poradas a metodologia, destacando seus objetivos, funcionamento e contribui¢des es-
pecificas para o engajamento e a aprendizagem das participantes.

Aprendizagem Baseada em Problemas ou Problem-Based Learning (PBL): con-
siste em uma técnica que mobiliza os estudantes por meio da resolu¢ao de problemas re-
alistas ou simulados, com o objetivo de desenvolver competéncias de pensamento critico.
Nessa abordagem, os estudantes sao instigados a buscar informagdes de forma autdbnoma,
investigar solucdes possiveis e construir conhecimento a partir do contexto do problema
apresentado. O papel do docente, portanto, transita para uma fun¢do de facilitador ou
mediador, apoiando o processo de aprendizagem a medida que emergem os desafios
[Noris et al. 2022].

Coding Dojo: trata-se de uma abordagem de aprendizagem colaborativa na qual
um ou mais desenvolvedores trabalham em conjunto na resolu¢ao de um desafio, podendo
apresentar diferentes niveis de conhecimento. Frequentemente, essa pratica é associada a
programacdo em pares (pair programming) [Meireles et al. 2022].

Gamificacdo: refere-se a utilizag@o de elementos caracteristicos de jogos em con-
textos nao ludicos, com o objetivo de estimular o engajamento e a motivagao dos parti-
cipantes. No ambito do ensino de programacao, essa abordagem pode envolver a ado¢ao
de recursos como pontuagdes, premiagdes e sistemas de reconhecimento, como os scores
e achievements tradicionalmente empregados em jogos digitais [Souza et al. 2017].

Design Thinking: configura-se em uma metodologia centrada no usudrio que es-
timula a criatividade e a empatia, buscando inicialmente compreender de forma aprofun-
dada o problema a ser enfrentado para, em seguida, propor solucdes adequadas e inova-
doras. Essa abordagem mostra-se particularmente pertinente no ensino de tépicos como
programagdo, por favorecer a construcao de solucdes alinhadas as necessidades reais dos
aprendizes [Diaz-Lauzurica and Moreno-Salinas 2023].

3.1. Integraciao das Abordagens Educacionais na Metodologia

A metodologia Gurias Of Code foi estruturada a partir da adaptacao das abordagens edu-
cacionais apresentadas, com foco em flexibilidade, aplicabilidade pratica e replicabili-
dade. Seu objetivo central € criar um ambiente de aprendizagem inclusivo e colaborativo,
promovendo protagonismo e participacao ativa das participantes.

Dentre essas abordagens, o Design Thinking se destaca na etapa de idealizagdo e
personalizacdo do produto, pois valoriza a empatia e a criatividade das participantes. A
metodologia € aplicada na concepcao de diferentes formatos, como blogs, e-commerces
ou jogos, sempre com foco em despertar o interesse das participantes. Elas concebem e
desenvolvem a solucdo, promovendo protagonismo e autonomia na aprendizagem, além
de criar o layout e o logotipo do produto e buscar, por meio de suas experiéncias e pes-
quisas na internet, alternativas que tornem a solu¢do centrada no usudrio final.

Por sua vez, o PBL configura-se como uma abordagem que mobiliza as participan-
tes por meio da resolugdo de problemas realistas ou simulados, estimulando a autonomia



intelectual e fortalecendo a capacidade de trabalho colaborativo. O objetivo de aprendi-
zagem pratica € alcancado quando os grupos recebem desafios, como criar um blog sobre
um tema de interesse ou necessidade de um usudrio, desenvolver um e-commerce para
produtos de um determinado nicho ou projetar um jogo baseado em uma ideia ou tema
escolhido. Durante o desenvolvimento do projeto, as participantes aplicam conceitos de
programacdo e design de forma pratica e contextualizada. Ao final, apresentam suas
solucdes para as demais participantes, promovendo a troca de conhecimentos, a reflexdao
critica e o exercicio do protagonismo na aprendizagem.

Enquanto o PBL mobiliza a resolucdo de problemas de forma colaborativa, o Co-
ding Dojo oferece um ambiente estruturado para a pratica técnica. Trata-se de uma ati-
vidade colaborativa de programacdo, geralmente realizada em pares ou pequenos grupos,
com o objetivo de promover a troca de conhecimentos e fortalecer competéncias técnicas.
A dinamica conta com a participagao de um facilitador, responsavel por organizar as
atividades, controlar o tempo, garantir a participacao de todos e manter o ambiente cola-
borativo. A incorporacdo dessa metodologia a atividade “Mao na Massa” permite atin-
gir objetivos de aprendizagem pratica e orientada a experiéncia, na qual as participantes
desenvolvem conjuntamente o produto final. Nesse processo, o conhecimento é consoli-
dado por meio da cooperacdo e da interacdo continua, proporcionando uma experiéncia
de aprendizagem efetiva e engajadora.

Ja a gamificacido € empregada como estratégia para intensificar a motivacao e o
engajamento das participantes, por meio da incorporacdo de elementos caracteristicos
dos jogos ao contexto educacional. Recursos como desafios, votacdo do melhor projeto
e entrega de premiacdes sdo utilizados para criar um ambiente dinamico e de competi¢dao
sauddvel, favorecendo a participagdo ativa e a valorizagdo da criatividade e da cooperagao,
alcancando o objetivo de engajamento da metodologia.

A combinacdo dessas abordagens proporciona as participantes uma experiéncia
de aprendizagem integrada, na qual cada etapa reforca a anterior, consolidando conheci-
mentos, habilidades técnicas e pensamento critico. Além disso, fortalece a confianga das
participantes na aplicacdo de solucdes e estimula o engajamento em projetos que refletem
necessidades reais, permitindo vivenciar a teoria na pratica e desenvolver a capacidade de
trabalhar de forma colaborativa.

Assim, a fundamentagdo apresentada retine os elementos tedricos e priticos que
justificam a adog¢do das abordagens escolhidas. Na secdo seguinte, detalha-se como esses
principios foram incorporados e organizados na proposta, estruturando o desenvolvimento
da metodologia.

4. Desenvolvimento da Metodologia Gurias of Code

Com base nos referenciais discutidos anteriormente, esta secdo apresenta o desenvolvi-
mento da metodologia, detalhando sua estrutura, as etapas de aplicagdo e os requisitos
necessdrios para sua replicagdo em diferentes contextos. A metodologia € organizada
em etapas interdependentes, permitindo aplicacdo prética de forma flexivel e adaptavel
ao numero de participantes e aos recursos disponiveis. Essa modularidade favorece sua
implementagdo em distintas institui¢des e realidades. As etapas estdo ilustradas na Figura
1 e descritas a seguir:

Etapa 1) Abertura e Ambientagao: Momento inicial de recepcao e acolhimento



ETAPAS DA METODOLOGIA

ETAPA 3) CONEXAO COM O ETAPA 5) INTERACAO INFORMAL
ETAPA 1) ABERTURA E ECOSSISTEMA (PIT STOP)
AMBIENTACAO Networking com emp iversidades e A de lizag&o, como coffee

Recepgdio e acolhimento das iniciativas locais, fortalecendo vinculos e breaks, para froca de experiéncias em

participantes parcerias ambiente descontraido.

ETAPA 2) INSPIRAGAO ETAPA 4) PRATICA ETAPA 6) ENCERRAMENTO
(HISTORIAS QUE INSPIRAM)  COLABORATIVA (MAO NA COM GAMIFICAGAO
Palestra: de profi MASSA) Apresentagdo dos projetos em formato de

estudantes e egressas da drea de pitch, com votag&o e premiagéo, valorizando

Desenvolvimento em grupo de um projeto simples

Computagdo (blog, app ou jogo), com apoio de monitores. criatividade e cooperagdo

Figura 1. Metodologia Gurias of Code

das participantes, incluindo a apresentacdo da equipe organizadora e a explicacdo da
dindmica. Nesse momento, também sdo realizadas a entrega de brindes e a coleta da
lista de presenca, criando um ambiente acolhedor e participativo.

Etapa 2) Inspiracao (Historias que Inspiram): Espaco dedicado a palestras moti-
vacionais conduzidas por profissionais, estudantes e egressas dos cursos de Computagao,
que compartilham diferentes perspectivas e experiéncias, tanto académicas quanto profis-
sionais. O objetivo é promover identificacdo, engajamento e incentivo a carreira na area.
As falas sdo planejadas para serem acessiveis, com menor foco técnico, de modo que
todas as participantes possam compreender e se conectar com os conteddos apresentados.

Etapa 3) Conexa@o com o Ecossistema (Conexdes que Transformam): Momento
voltado ao networking, promovendo a interacdo com empresas, universidades, ecossiste-
mas de inovacdo e iniciativas locais. Busca-se fortalecer vinculos e ampliar oportunidades
de colaboracgdo. Para dar visibilidade aos parceiros, podem ser disponibilizados materiais
impressos, banners, videos e outros recursos de divulgacdo. Além disso, podem ser orga-
nizadas agdes especificas que aproximem ainda mais as participantes desse ecossistema,
como, por exemplo, o oferecimento de cursos na area de tecnologia como continuidade
na formacao das participantes.

Etapa 4) Prética Colaborativa (Mao na Massa): etapa dedicada ao desenvolvi-
mento de um projeto simples e atrativo, como um blog, aplicativo ou jogo, realizado em
duplas ou pequenos grupos. A proposta combina PBL com a metodologia Coding Dojo,
incentivando a cooperacdo, a troca de conhecimentos e a experimentagao pratica. Nesse
processo, aplica-se o Design Thinking, no qual as participantes sdo estimuladas a pen-
sar de forma criativa sobre o problema, projetando solucdes centradas no usudrio final
e considerando aspectos como identidade visual, funcionalidades e cores adequadas ao
publico-alvo. Durante a atividade, as participantes contam com o apoio de monitores, que
oferecem orientacdo e suporte ao processo de criacao.

Etapa 5) Interacdo Informal (Pit Stop): Momentos destinados a socializagao das
participantes, com coffee breaks e almogos, que estimulam a troca de experiéncias, forta-



lecem vinculos e promovem a integracao em um ambiente descontraido e colaborativo.

Etapa 6) Encerramento com Gamificacao: Momento dedicado a apresentacao dos
projetos (pitch), em que as participantes compartilham suas ideias e justificam a escolha
do tema desenvolvido, por exemplo, no caso de um blog, explicam o tema abordado. A
etapa inclui votacdo e premiagdo, valorizando a criatividade, a cooperacdo e o engaja-
mento das participantes.

Embora cada modulo seja independente, todos sdo cuidadosamente elaborados
para garantir coeréncia com os objetivos gerais: acolher, motivar, capacitar e conectar as
participantes.

4.1. Requisitos para Replicacao

A aplicacao da metodologia em diferentes contextos demanda a observancia de requisitos
fundamentais que asseguram a fidelidade ao modelo proposto e a efetividade pedagdgica
nos workshops e oficinas. Tais requisitos estdo ilustrados na Figura 2 e estruturam-se nos
eixos a seguir:

REQUISITOS PARA APLICACAO

D A= MED 5

' ° ° °
EQUIPE INFRAESTRUTURA AMBIENTES DE PARCERIAS MATERIAIS
PROGRAMAGAO  apoio institucional e de DIDATICOS

empresas para logistica,
materiais, cl\mentcgao e

Docentes/mentores Laboratério com

apoiados por monitores computadores, internet, Plataforma prépria, simples e Kits, tutoriais, roteiros,

formularios e instrumentos de
técnico e pedagégico. de integragao/refeigdes. técnicas. continuidade do evento. avaliagdo.

capacitados para suporte projetor, auditério e espagos  geessivel, sem barreiras

Figura 2. Requisitos para Replicacao da metodologia Gurias of Code

Equipe: Contar com docentes ou mentores com experiéncia em Computacao,
apoiados por monitores previamente capacitados para oferecer suporte técnico € pe-
dagdgico em tempo real. Essa configuracdo viabiliza acompanhamento préximo,
resolucdo 4gil de dividas e mediacao de dindmicas colaborativas.

Parcerias Articular apoio institucional, de ecossistemas locais de inovacdo e de
empresas locais para aspectos logisticos (divulgagdo, inscri¢des, infraestrutura de apoio),
bem como para provimento de alimentagdo, brindes, camisetas e materiais de suporte. A
vinculagdo com o ecossistema de inovacdo amplia a disseminagdo do workshop e poten-
cializa oportunidades de continuidade apds o evento.

Infraestrutura Disponibilizar laboratério ou espago adequado, com compu-
tadores em ndmero suficiente, acesso estdvel a internet e projetor multimidia para
demonstracoes e exposicoes coletivas. Além disso, é necessario garantir:

* sala de aula ou auditdrio para realizacao de palestras e sessdes expositivas;
* laboratorio configurado para atividades préticas e dindmicas em grupos;
* ambiente apropriado para refei¢cOes e networking, favorecendo momentos de
integragdo e troca de experiéncias entre as participantes.
O espaco fisico deve, portanto, contemplar tanto a dimensdo formativa quanto a social,
promovendo comunicagdo, cooperacao e o fortalecimento do sentimento de pertenci-
mento no ambiente universitario e tecnoldgico.



Ambiente de Programacao A metodologia conta com uma plataforma de ensino
propria, em desenvolvimento, que reune diferentes ambientes preparados para apoiar a
aplicagdo pratica durante workshops e oficinas. O objetivo dessa plataforma € reduzir
barreiras técnicas e tornar a programagao mais acessivel, especialmente para mulheres
sem experiéncia prévia em Computacdo, permitindo que concentrem seus esfor¢os no
processo de aprendizagem e criacdo dos projetos.

O primeiro ambiente de desenvolvimento projetado auxilia na criagdo de blogs
personalizados, ocultando etapas técnicas complexas e oferecendo ferramentas intuiti-
vas. Essa abordagem simplificada possibilita que pessoas sem experiéncia compreen-
dam o funcionamento bdsico das tecnologias utilizadas e concluam a atividade com
sucesso, reforcando sua confianca e engajamento. Esse ambiente foi construido utili-
zando Python, Django, Bootstrap (para design responsivo) e Docker (para simplificagdo
da configuracdo).

Além do ambiente de blogs, a plataforma também disponibiliza um ambiente vol-
tado ao desenvolvimento de e-commerces e conta, ainda, com um novo ambiente em
construcgdo para criacao de jogos em Python. O acesso a esses ambientes serd centralizado
na plataforma Gurias Of Code, que disponibilizara instrucdes de instalagdo, configuracao
e tutoriais de apoio ao ensino, garantindo que a metodologia possa ser conduzida de forma
padronizada e replicavel.

Materiais Didaticos Complementando a infraestrutura técnica, a metodologia
oferece um conjunto de recursos pedagdgicos organizados na mesma plataforma de en-
sino. Entre eles estdo: kits de boas-vindas; tutoriais passo a passo; roteiros de atividades;
formularios de inscri¢cdo e instrumentos de avaliagdo (diagndstica, formativa e somativa).
Os materiais abrangem desde o momento inicial de ambienta¢do, com apresentacoes de
quebra-gelo e orientagdes para a integracao das participantes, até a execucao pratica das
oficinas, com guias “mao na massa” que descrevem os comandos a serem aplicados nos
ambientes de programacdo. Dessa forma, além de apoiar a execucdo, os materiais ofere-
cem suporte continuo as participantes e garantem que a metodologia possa ser facilmente
replicada em diferentes contextos educacionais.

Em conjunto, esses requisitos criam condigdes de replicagdo com qualidade e con-
sisténcia. Em particular, a plataforma de ensino em desenvolvimento constitui um ele-
mento central da estratégia de escalabilidade: ao padronizar os ambientes de programacao
e mitigar entraves técnicos, ela favorece a portabilidade da metodologia entre institui¢des,
contextos e turmas, mantendo a integridade do desenho pedagégico e reduzindo custos de
preparacgao e suporte.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresenta uma metodologia de ensino baseada em métodos ativos como
PBL, Coding Dojo, gamificacdo e incorporando Design Thinking como um processo cen-
trado no usudrio, voltado a despertar o interesse de mulheres pela Computagdo. Sua
aplicacdo no workshop Gurias of Code mostrou-se promissora, uma vez que estimulou
autonomia, colaboracao, aprendizado pratico e integracdo com o ecossistema local. Além
de favorecer o engajamento com os conteudos abordados, a metodologia contribuiu para
ampliar a percep¢ao das participantes sobre as possibilidades profissionais na tecnologia,



reforcando que ha espaco para mulheres no campo e incentivando a busca por cursos de
graduacdo e oportunidades na drea. Ao mesmo tempo, a abordagem ativa e colabora-
tiva demonstra potencial para mitigar desigualdades de acesso a tecnologia, tornando o
aprendizado mais inclusivo e acessivel.

Do ponto de vista pratico, a metodologia desenvolvida pode ser aplicada em
workshops e cursos para engajar mulheres na Computacdo, servindo como guia para
futuras iniciativas educativas. Sob a perspectiva tedrica, o estudo reforca a eficicia
de abordagens ativas e colaborativas no processo de aprendizagem, evidenciando seu
potencial transformador no ensino de Computagdo. E importante destacar, contudo,
que a investigacdo considerou apenas duas edi¢des do workshop Gurias of Code
[Poltronieri et al. 2025], o que limita a generalizagdo dos resultados.

Naedicao de 2024, o evento recebeu 108 inscri¢des; entretanto, devido a restricoes
de espaco e questdes logisticas, apenas 35 foram efetivadas, das quais participaram 33
mulheres, com idades entre 15 e 46 anos, sendo 25 estudantes do ensino médio e 6 maes.
Ja em 2025, foram registradas 83 inscri¢des, das quais 21 resultaram em participacao efe-
tiva, com idades entre 15 e 40 anos. Entre os relatos obtidos nas duas edi¢oes, destacam-se
depoimentos que evidenciam o impacto positivo da iniciativa: “Trabalho incrivel e extre-
mamente necessario. Obrigada pelo tempo e esforco. Com certeza, muitas gurias, como
eu, foram impactadas e motivadas. Para mim, foi um momento decisivo para seguir um
novo caminho.” Outra participante sugeriu ampliar o alcance do projeto: “Parabenizo
as organizadoras, um baita evento! Sugiro que sejam apresentadas amostras de todos
0S cursos, para que as participantes tenham maior clareza sobre o que cada area oferece.”
Ainda, um terceiro depoimento ressaltou a relevancia da experiéncia: “Os dois dias foram
incriveis, com palestras muito legais, e eu acho que foi uma vivéncia que agrega muito
conhecimento. Se houver novas edicdes, eu indicaria para todas as gurias interessadas,
porque realmente vale a pena.”

Como trabalhos futuros, recomenda-se aplicar a metodologia em diferentes con-
textos educacionais, com turmas maiores ou perfis variados, a fim de avaliar sua efetivi-
dade de maneira mais ampla. A experiéncia obtida indica que metodologias ativas, cola-
borativas e inclusivas podem transformar o aprendizado em Computagdo, incentivando o
desenvolvimento profissional e a integracao de mulheres na drea. Além disso, a proposta
dialoga com a comunidade de Engenharia de Software ao demonstrar que tais metodolo-
gias podem ser sistematizadas e replicadas em diferentes contextos, de forma semelhante
ao reuso de processos e artefatos. A padronizacao da plataforma, a documentag¢do dos ma-
teriais e a replicabilidade do modelo refor¢cam principios de qualidade e sustentabilidade,
evidenciando como praticas inclusivas podem ampliar o impacto social e educacional.
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