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Abstract. This paper investigates the engagement and educational trajectories
of 22 female high school seniors who participated in a gamified mentoring pro-
gram based on the Hero’s Journey framework, aimed at introducing participants
to higher education and the job market. The gamification strategy, supported by
a badge album, sought to foster agency, engagement, and socio-emotional skills
throughout eight mentoring sessions. The study employed quantitative methods
alongside an exploratory qualitative approach. The results indicate a positive
correlation between attendance and badges earned, and 11 participants enrol-
led in higher education after completing the program, suggesting the potential
of the proposed strategy despite challenges in participants’ adherence to extra-
curricular activities.

Resumo. Este artigo investiga o engajamento e a trajetoria de 22 meninas do
terceiro ano do ensino médio participantes de um programa de mentoria ga-
mificado, baseado na Jornada do Herdi, com foco na apresentacdo do ensino
superior e do mercado de trabalho. A gamificacdo, apoiada em um dlbum de
badges, buscou estimular protagonismo, engajamento e habilidades socioemo-
cionais ao longo de oito encontros. Métodos quantitativos e qualitativos ex-
ploratorios foram adotados no estudo. Os resultados indicam correlagdo posi-
tiva entre frequéncia nos encontros e badges conquistados, e 11 participantes
ingressaram no ensino superior apos o programa — indicios do potencial da
estratégia, apesar dos desafios de adesdo as atividades extraclasse.

1. Introducao

Segundo o Censo da Educagdo Superior de 2024, as mulheres representam a maioria
entre os ingressantes no ensino superior. Entretanto, esse cendrio ndo se aplica a todas
as dreas, cursos associados as Ciéncias Exatas, como aqueles de Computacdo, ainda ha
predominancia do sexo masculino [Silva et al. 2021]]. Esse cenéario torna-se ainda mais
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desafiador quando se consideram marcadores sociais como renda, raga/cor, territorio e
trajetoria escolar, que podem afetar as oportunidades de continuidade educacional e de
escolha profissional de jovens mulheres [IBGE 2025]]. Nesse contexto, a¢des voltadas
ao ensino médio sdo especialmente relevantes, pois essa etapa representa um momento
critico de transi¢ao para o ensino superior € o mundo do trabalho.

Iniciativas de mentoria t€ém sido apontadas como estratégias importantes para
apoiar estudantes em processos de escolha, pertencimento e permanéncia, especial-
mente em dareas historicamente masculinas, como a Computacao [Teles et al. 2023,
Rocha et al. 2024]. Ao aproximar estudantes de trajetdrias, experi€éncias e informagdes
sobre o ensino superior € o mercado de trabalho, programas de mentoria podem ampliar
repertdrios, fortalecer projetos de vida e apresentar novas possibilidades de carreira. No
entanto, manter o engajamento das participantes ao longo de ciclos formativos ainda cons-
titui um desafio, sobretudo quando as atividades dependem de participacdo continuada e
de acdes externas aos encontros presenciais.

A gamificacao utiliza recursos presentes em jogos, sejam digitais ou ndo, em con-
textos nao-ladicos, como ambientes educacionais [Fuentes-Riffo et al. 2023]]. Tais recur-
sos incluem pontos, recompensas, narrativas e badges que reconhecem o cumprimento
de atividades. De acordo com Neto et al. (2015), € possivel identificar sete objetivos
principais dessa estratégia, das quais trés sdo do interesse desta pesquisa: aprimoramento
de habilidades, proposta de desafios para contextualizar a narrativa desejada, e engaja-
mento do publico-alvo. Diante de possiveis narrativas, a Jornada do Her6i (JH) segundo
Joseph Campbell, oferece uma estrutura capaz de representar cada participante como pro-
tagonista da prépria trajetoria, articulando desafios, descobertas e conquistas ao longo do
processo [Campbell 1989].

Embora estudos anteriores indiquem o potencial da mentoria para apoiar mulhe-
res na Computacdo, e da gamificacdo para favorecer o engajamento educacional, ainda
sdo limitadas as investigacOes nacionais sobre programas de mentoria gamificados vol-
tados a meninas do ensino médio, especialmente em contextos de transi¢do para o en-
sino superior. Essa lacuna € relevante porque parte expressiva das agdes discutidas na
literatura concentra-se no ensino superior ou em estudantes ingressantes de cursos de
Computacgdo, sendo menos exploradas experiéncias realizadas antes da consolidacdo da
trajetoria académica.

Diante disso, este artigo investiga o engajamento de meninas do 3° ano do ensino
médio em um programa de mentoria gamificado, baseado na Jornada do Herdi, voltado
a0 ingresso no ensino superior, bem como discute impactos percebidos na trajetoria das
mentoradas. Para isso, foi desenvolvido um dlbum de badges associado a atividades pre-
senciais e extraclasse, articulado a um ciclo de oito encontros de mentoria sobre ensino
superior, mercado de trabalho, desenvolvimento pessoal e possibilidades de carreira, in-
cluindo a Computagao. O estudo contou com 22 participantes e adotou métodos quan-
titativos e qualitativos exploratérios, com anélise de formularios de perfil e avaliacdo,
frequéncia nos encontros e badges conquistados. Assim, busca-se responder as seguintes
questdes de pesquisa: (QP1) “Como uma estratégia de gamificacdo baseada na Jornada
do Herdi se relaciona com o engajamento de meninas do ensino médio em um programa
de mentoria voltado ao ingresso no ensino superior?” e (QP2) “Quais os impactos perce-
bidos desse programa de mentoria gamificado na trajetoria das mentoradas?”.
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Os resultados indicam correlagdo positiva entre frequéncia nos encontros e bad-
ges conquistados, com maior adesdo as atividades presenciais em comparacao as extra-
classe. Ao final do ciclo, 11 participantes ingressaram no ensino superior, 0 que sugere
o potencial da iniciativa para apoiar trajetorias educacionais, ainda que sejam necessarias
investigagdes mais profundas.

A Secio |2| apresenta os fundamentos tedricos do estudo. A Secdo 3| descreve a
metodologia, incluindo a dindmica das mentorias, a proposta do dlbum de badges e os
procedimentos de coleta e andlise de dados, bem como suas limitagdes. Os resultados sdao
discutidos na Sec¢do ] Por fim, a Secdo [5|retine as consideragdes finais e perspectivas de
trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

Diferente de revisdes ou mapeamentos sistematicos da literatura, os trabalhos contidos no
escopo desta pesquisa foram selecionados por meio de uma busca ad hoc, com base no
conhecimento prévio das autoras sobre o tema [Ralph and Baltes 2022]. O objetivo ndo
€ caracterizar o estado da arte, mas sim situar a proposta em relacdo aos conceitos e as
estratégias apresentadas.

Na revisdo sitematica sobre gamificacao na educacgao basica do Brasil, Machado
et al. (2023) destacam a necessidade de ndo tratar essa estratégia de maneira isolada,
e sim associada a um processo educacional completo, tal como o programa de men-
toria descrito neste trabalho. Quando aplicada ao ensino médio, a gamificacdo pode
trazer melhorias em relagdo ao engajamento, a participacdo e a frequéncia nos encon-
tros [Junior et al. 2025]]. Além disso, Dorr e Aylon (2024) mostram as possibilidades da
gamificacdo combinada com ambientes imersivos no metaverso para o desenvolvimento
de habilidades nao-técnicas, como pensamento critico, comunicagdo e colaboragao.

A contextualiza¢do de uma gamifica¢do pode ser feita de vérias formas, uma de-
las € através da estrutura narrativa observada por Joseph Campbell: a Jornada do Heroi.
Embora mais comum em producdes culturais, Costa et al. (2026) se inspiram nessa narra-
tiva para empoderar jovens mulheres entre 15 e 21 anos, por meio do desenvolvimento de
habilidades técnicas e ndo-técnicas, como uma possivel resposta para a sub-representacao
desse grupo em STEM (Science, Technology, Engineering e Mathematics). A avaliagdo
do framework por especialistas e estudantes indicou que todas as 12 etapas receberam
pelo menos 60% de avaliacdo positiva quanto ao potencial motivacional. Nesse sentido,
este trabalho também se vale da Jornada do Her6i como estrutura narrativa para a proposta
de gamificacdo apresentada a seguir.

Estratégias de mentoria tétm se mostrado eficazes no apoio a integracdo e per-
manéncia de mulheres em cursos de Computacao. Teles et al. (2023) identificaram, a par-
tir da Teoria Fundamentada nos Dados, que o acolhimento por veteranas foi decisivo para
a permanéncia de 100% das alunas respondentes, reforcando que a troca de experiéncias
e os vinculos sociais sdo essenciais para aumentar a motivagdo e a confianga em contex-
tos de sub-representacdo. Mais recentemente, a gamificagdo passou a ser incorporada a
esses programas para ampliar ainda mais o engajamento das participantes. Rocha et al.
(2024) implementaram uma mentoria gamificada para ingressantes de Computacao, utili-
zando badges inspirados em personalidades femininas da drea, com resultados positivos
em engajamento, confiancga e percepcao de apoio.
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Os trabalhos evidenciam o potencial da gamifica¢do para engajamento e desenvol-
vimento de habilidades na educagdo basica; o cardter motivacional de narrativas baseadas
na Jornada do Her6i; e a eficdcia de programas de mentoria gamificada para mulheres na
Computacgdo. Nesse sentido, este trabalho busca unir tais conhecimentos, utilizando a Jor-
nada do Herdi como estrutura narrativa de uma gamifica¢do incorporada a um programa
de mentoria para meninas do ensino médio, com o objetivo de engaji-las e ampliar suas
perspectivas sobre o ensino superior € o mercado de trabalho.

3. Metodologia

A mentoria foi idealizada para alunas do 3° ano do ensino médio do Colégio Estadual
Governador Flavio Marcilio, em Russas, € contou com oito encontros, iniciando as ativi-
dades em abril e finalizando em dezembro de 2025. As tematicas abordaram o ingresso
no ensino superior, as possibilidades de carreira e o desenvolvimento pessoal das partici-
pantes. Paralelamente, foi implementada uma estratégia de gamificacao materializada em
um album de badges, utilizado como recurso de motivagao, acolhimento e ampliacdo de
oportunidades. A seguir, descreve-se a estrutura dos encontros da mentoria, a estratégia
gamificada integrada ao ciclo e o processo de coleta e andlise dos dados para responder as
questdes de pesquisa propostas: como a gamificagao baseada na Jornada do Her6i se rela-
ciona com o engajamento das participantes, e quais os impactos percebidos do programa
em suas trajetorias educacionais.

3.1. Estrutura da Mentoria

Os encontros mensais foram organizados por alunas de graduacdo dos cursos de
Computagao da Universidade Federal do Ceara (UFC) — campus Russas. Algumas ja
integravam o projeto Meninas Digitais do Vale (MDV) e tinham experiéncia na condugao
de mentorias, mas destinadas as ingressantes da graduag¢do. Todo o processo foi acompa-
nhado pela coordenagdo do projeto, oferecendo orientacdo e suporte a equipe.

Os temas dos encontros foram definidos no inicio do ano, alinhados ao objetivo
de abordar o ingresso no ensino superior e possibilidades de carreira, abrindo espago
inclusive para apresentar a Computacdo como uma alternativa possivel para as alunas.
A escolha dos temas de cada encontro foi baseada na experiéncia de duas membras da
equipe (coordenadora pedagodgica do colégio e professora universitiria com atuagdo em
projetos de apoio as mulheres), que priorizaram conteddos de transicdo em detrimento
dos técnicos, a fim de criar um ambiente acolhedor e reduzir possiveis barreiras de en-
trada para as participantes. Os materiais € dindmicas eram preparados em um periodo
proximo ao encontro, por meio da colaboragdo entre a equipe organizadora e mentoras.
As mentoras inclufam graduandas, convidadas externas, profissionais da industria, a de-
pender do propdsito do encontro. O perfil de cada uma delas pode ser observado na
Tabela|l] Sua participacdo organizava-se em pelo menos uma das trés frentes: condugao
de atividades praticas, exposicao de contetidos e atuagdo como referéncia de trajetdria, ao
compartilharem experiéncias pessoais e profissionais.

Todos os encontros aconteceram presencialmente na escola, em dias e horérios
fixos, para favorecer o maior nimero de pessoas envolvidas. A duracdo média dos encon-
tros foi de uma hora e estruturava-se em trés fases: (1) boas-vindas, momento destinado a
apresentacao da equipe organizadora e mentora(s), bem como ao registro de frequéncia;
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Tabela 1. Visao geral dos encontros de mentoria.

Tema Titulo Perfil académico/profissional das
mentoras
Introdugio O ponto de partida no papo com elas Estudantes de graduacdo em

Computacio

Ensino superior

Dinheiro para estudar? Vem saber o que
a UFC — Russas oferece!

Estudantes de graduagdo em Enge-
nharias e Computagdo

Ensino superior

Descomplicando o futuro: roda de con-
versa sobre ENEM e vestibular com o
projeto Aprova UFC

Estudantes de
Computacio

graduacdo em

Ensino superior

Do ensino médio a universidade: o que
ninguém te conta

Estudantes de graduacdio em
Computacio, estudante de Psicolo-
gia e psicéloga

Ensino superior e
mercado de trabalho

Raizes e asas: roda de conversa com alu-
nas que inspiram

Estudantes de graduacdo em
Computacgdo, sendo uma inserida no
mercado de trabalho

Ensino superior e
mercado de trabalho

Amiga, nem te conto: possibilidades de
carreira para o seu futuro

Uma estudante de graduacio e uma
de p6s-doutorado em Computacio

Ensino superior

Pausa ENEM: tempo para acalmar, me-
nina!

Estudantes de
Computacdo

graduagdo em

Encerramento

Encerramento da mentoria e premiacao

Uma estudante de graduagdo e uma

de p6s-doutorado em Computacao

(2) atividade principal, caracterizada pela troca entre mentora(s) e mentoradas, cuja es-
tratégia variava conforme o encontro; e (3) encerramento, que incluia o controle de badges
vinculados a gamificacdo, registro das atividades e divulgacao de eventos externos a men-
toria. Além disso, antes de cada encontro, eram realizadas acoes de divulgacdo na escola,
buscando refor¢ar a comunicagdo e estimular a adesdo das participantes.

3.2. Estrutura da Gamificacao

Os anos finais do ensino médio podem representar um periodo desafiador para muitos
jovens, marcados pela transicao para novas responsabilidades. Nesse contexto, ainda sdo
limitadas as iniciativas capazes de incentivar o desenvolvimento de autonomia e de apoiar
os estudantes no processo de tomada de decisdo [Dias 2017]]. A fim de contribuir para esse
cendrio, desenvolveu-se um album de badges como recurso gamificado para fomentar o
engajamento das mentoradas ao longo dos encontros. Além de incentivar a participagao
nas atividades, a estratégia também buscou estimular o protagonismo e o desenvolvimento
de habilidades nao-técnicas, uteis tanto no ensino superior quanto no mercado de trabalho,
independente da drea de conhecimento.

Todo o album foi construido considerando a JH, uma estrutura narrativa obser-
vada por Joseph Campbell e amplamente difundida em filmes, séries, animes e jogos
[Duarte 2010]. Nessa estrutura, a trajetéria do protagonista (entendido como “heréi”) é
organizada em 12 etapas associadas a diferentes momentos de transformacao do persona-
gem [Classe et al. 2025]]. Também € possivel agrupar essas etapas em trés atos: partida,
iniciacao e retorno. Na partida, o herdi vive o status quo até receber um chamado a
aventura; nesse momento, ele pode questionar se deve ir ou ndo, até entrar em contato com
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alguém mais experiente que o orienta a iniciar a jornada. Em seguida ocorre a iniciacao,
ato marcado por diversos desafios que levam o herdi a um processo de introspecg¢ao, ao fi-
nal ele consegue superar essa fase e receber uma recompensa que o anima a continuar. Por
fim, no retorno, o herdi volta ao seu mundo de origem transformado, trazendo consigo o
aprendizado adquirido, simbolizado pelo “elixir”. Essa organizac¢do pode ser aproveitada
em diferentes contextos, inclusive na mentoria, desde que os propdsitos de cada etapa
sejam preservados ao longo da experiéncia desenvolvida.

No contexto deste trabalho, foi construido um album de badges, onde cada badge
conquistado indicava a conclusdo de uma atividade associada a uma das 12 etapas da JH,
0 badge também representava o possivel desenvolvimento de uma habilidade socioemo-
cional (comunicacdo, pensamento critico, empatia, etc.). A escolha dessas habilidades
foi fortemente inspirada no trabalho de Desidério et al. (2023), que investigou o desen-
volvimento de soft skills em participantes dos Projetos Parceiros do Programa Meninas
Digitais. Cada atividade foi criada pensando no que a mentorada poderia desenvolver ou
exercitar ao conclui-la — por exemplo, a atividade de criar um perfil no LinkedIrE] foi asso-
ciada 2 habilidade de Autodire¢io. E importante mencionar que o badge funciona como
um reconhecimento simbdlico, proporcionando uma nog¢ao de progressao na jornada pro-
posta, ndo como uma avaliacao formal do desenvolvimento da habilidade.

No 4lbum, cada etapa continha de uma a trés atividades, e uma breve descri¢cao do
que era esperado da mentorada naquele momento. O material também incluia uma secao
explicativa sobre a proposta da gamificac@o e outra de apoio, contendo links para tutoriais
de ferramentas uteis para a conclusio de algumas atividades. Os componentes principais
do dlbum podem ser observados na Figura No repositério do GitHubE] deste trabalho, ha
uma relacdo com as 23 atividades do 4lbum e suas habilidades associadas, divididas nas
12 etapas da JH, além da indicacao se eram extraclasse ou ndo. E vélido mencionar ainda
que algumas atividades mencionam “oficinas”, pois também eram iniciativas do MDV.

Mundo comum

P COMECE POR AQUI @ e :
Dl 2 ] R e

RENACEE ==y

PN
uma g 0 i

bistdria

3
Chasmado & aventura

Essa €2 hora de sai da sua zona de conforto
e encarar alguns desafo )

eentaa minha prtpia st

P

NOS ACOMPANHE PELAS ReDES
s

six
Hsdgtostoal

Ogico de une jormada forada pela coragen!

Figura 1. Visao geral do album de badges.

A maioria das atividades do dlbum nao possuia prazo de conclusdo, permitindo
maior flexibilidade para as mentoradas. As atividades podiam ser do tipo extraclasse
ou presencial: as primeiras dependiam da iniciativa autbnoma das participantes, realiza-
das fora dos encontros, sem o intermédio da equipe organizadora; enquanto as presen-

Thttps://www.linkedin.com/
Zhttps://github.com/

1569



XV Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

ciais eram realizadas durante os encontros de mentoria, podendo ter ou ndo mediacao
da equipe. 16 atividades do dlbum eram presenciais e 7 extraclasse. Ao final de cada
encontro, era reservado um momento para entrega de badges. Durante esse momento,
a equipe organizadora também relembrava algumas atividades de facil realizacdo, sem-
pre buscando incentivar a progressao das participantes na jornada. Alguns exemplos de
badges estdo presentes na Figura[2]

¥ Parabeéns! Parabéns! Parabéns! Pa
Voce demonstrou Vocé demonstrou Vocé demonstrou Voce der
Comunicacao. Pensamento (ritico. Colaboragao. Autodiregao.

Figura 2. Habilidade socioemocional em formato de badge.

Além do préprio album, outro recurso utilizado foi a “Caixa da Coragem”, levada
a todos os encontros com o objetivo de oferecer um espacgo seguro para que as mentoradas
registrassem, de forma an6nima, insegurancas ou mensagens de apoio para outras partici-
pantes. Dois encontros foram dedicados de forma mais aprofundada para essa dindmica,
contemplando tanto o0 momento de escrita dessas mensagens quanto uma discussao cole-
tiva e guiada sobre os temas mais emergentes. Contou-se com o apoio de convidadas da
area da Psicologia para essa atividade.

A comunicag¢do entre as mentoradas foi feita exclusivamente pelo WhatsApIﬂ por
meio de um grupo, utilizado para compartilhar informagdes e incentivar a continuidade
das atividades. Esse espacgo estava relacionado com vérias atividades do dlbum, inclusive
uma que propunha a ampliacdo do grupo com novas meninas interessadas (do 2° ano) em
usufruir da mentoria no ano seguinte.

3.3. Coleta e Analise de Dados

Para acompanhamento e avaliacido da experiéncia, foram utilizados quatro instrumentos:
formuléario de inscrigdo, aplicado antes do inicio das atividades; formulério de avaliacdo,
aplicado ao término do ciclo de mentorias; planilha de controle de frequéncia nos encon-
tros; e planilha de acompanhamento dos badges conquistados pelas participantes ao longo
da estratégia gamificada. Todos os instrumentos foram criados e mantidos através de apli-
cativos do pacote Google, como Google Forrnsﬂ e Google Sheetﬂ Todos estes procedi-
mentos foram conduzidos de acordo com diretrizes éticas institucionais. A participa¢ao
foi voluntéria, e o consentimento informado foi obtido de todas as participantes ou de
seus responsaveis legais.

O formulario de inscri¢do teve o intuito de caracterizar o perfil das participan-
tes e compreender suas expectativas em relacdo a mentoria. As informagdes coletadas
referiam-se a dados demograficos e socioecondmicos, como idade, raca/etnia, renda fa-
miliar aproximada e recebimento de beneficios sociais, além de aspectos relacionados as
decisdes de carreira e interesses de aprendizagem. O formuldrio foi divulgado na escola,
resultando em 27 inscri¢des. Dentre essas inscritas, 22 compareceram a pelo menos um
encontro e foram consideradas nas anélises deste estudo.

3https://web.whatsapp.com/
“https://docs.google.com/forms/
Shttps://docs.google.com/spreadsheets/
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O formulério de avaliacdo final visou coletar percep¢des das mentoradas sobre a
experiéncia vivenciada. O instrumento incluiu questoes em escala Likert sobre a quali-
dade dos encontros, os temas abordados, as atividades realizadas, os materiais utilizados e
possiveis impactos da mentoria na percep¢ao das mentoradas sobre seu futuro académico
e profissional e sobre a drea de Computacdo como uma possibilidade de carreira. Este
formulario foi divulgado ap6s o dltimo encontro e recebeu seis respostas.

A andlise dos dados combinou métodos quantitativos e qualitativos exploratorios.
Os dados quantitativos provenientes das planilhas e das questdes fechadas dos formularios
foram analisados por meio de estatisticas descritivas e inferencial. Algumas visualizagdes
foram criadas com a ferramenta Flourishfl As respostas abertas foram analisadas de forma
exploratdria, por meio de nuvem de palavras, técnica adotada em razao da natureza breve
das respostas coletadas, que ndo comportava um estudo mais aprofundado. Para andlise
estatistica inferencial e criacdo da nuvem de palavras, foi utilizado Pythorﬂ no Google
Colabﬂ com as bibliotecas wordcloud, PIL, numpy, pandas € matplotlib, seaborn e scipy.
O numero de respostas ao formuldrio de avaliacio foi menor do que o nimero de mento-
radas, o que limitou a realizacao de andlises estatisticas mais robustas sobre os impactos
da mentoria.

3.4. Cuidados Eticos

Esta pesquisa foi conduzida em conformidade com as Resolugdes CNS n° 466/2012 e
n°® 510/2016, referentes a ética em pesquisas envolvendo seres humanos. O estudo foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal Fluminense (UFF)
sob parecer n° 8.501.099 e CAAE n° 91979025.7.0000.8160. Todas as participantes con-
sentiram voluntariamente com o uso de seus dados para fins cientificos, sendo garantidos
anonimato, confidencialidade e sigilo das informacdes.

4. Resultados e Discussao

4.1. Perfil das Mentoradas e Expectativas Iniciais

Os dados apresentados nesta subsecdo foram retirados do formulério de inscrigdo para
a mentoria, que contou com 28 respostas, das quais uma delas era de uma pessoa ndo
mulher (e por isso nao foi considerada).

Sobre perfil social das inscritas, 63% se autodeclaram pardas ou pretas, 33,3%
brancas e 3,7% indigena. A maioria ndo € mae (81,5%), embora quatro participantes au-
xiliem no cuidado de irmaos menores e uma seja mae. Em relacao a renda familiar, 81,5%
possuem renda de até um saldrio minimo e 18,5% entre um e trés salarios minimos, sendo
que apenas cinco nao recebem beneficios sociais. De modo geral, observa-se predo-
minancia de estudantes ndo-brancas, ndao maes, com baixa renda e beneficidrias de pro-
gramas sociais. Esse perfil foi considerado na sele¢dao das mentoras, buscando favorecer
maior identificacdo com as participantes.

As inscritas também foram questionadas sobre suas decisdes em relacdo a car-
reira (mercado de trabalho, ensino superior, etc.), cujas respostas estdo apresentadas na

®https://flourish.studio/
"https://www.python.org/
8https://colab.research.google.com/
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Figura [3a] Mais da metade (51,8%) afirmou ja ter refletido sobre o tema, embora sem
uma decisdo definitiva. Por outro lado, 29,6% indicaram ter certeza sobre o caminho a
seguir, enquanto 18,5% manifestaram duvida. Esses resultados refor¢am a relevancia da
mentoria na transicdo entre o ensino médio e o ensino superior, especialmente ao abor-
dar areas historicamente marcadas por desigualdades de género, como a Computacao
[Mochetti et al. 2016].

As dreas do conhecimento de interesse das inscritas também estdo presentes na
Figura[3al Apesar do cendrio variado, observa-se predominancia das Humanas e Sociais
(40,7%), com cursos como Direito e Psicologia. Em seguida, destacam-se as Ciéncias
Bioldgicas e Saude (25,9%), com Medicina, Biologia e Enfermagem como exemplos.
As outras nove participantes distribuiram-se entre areas com menor frequéncia, listadas a
seguir em ordem decrescente: Computacdo e Tecnologia (Engenharia de Software, Inte-
ligéncia Artificial, etc.), Artes e Comunicagao (Jornalismo, Design, etc.) e Engenharia e
Ciéncias Exatas (Matematica, Fisica, Engenharia Mecanica, etc.). Vale destacar que ape-
nas uma participante que declarou ter certeza sobre sua escolha de carreira pertence ao
grupo anterior, na area de Computacdo e Tecnologia. Em contraste, nas Humanas e Soci-
ais e Ciéncias Bioldgicas e Saude, observa-se que a maioria das estudantes manifestaram
possuir decisao ja consolidada.

Ainda no formuldario de inscri¢do, foi apresentada uma pergunta de mdaltipla es-
colha com respostas pré-definidas acerca do que elas gostariam de aprender na mentoria.
Todas as opcdes estavam relacionadas ao ensino superior e mercado de trabalho. A maio-
ria expressiva das participantes indicou interesse em aprender mais sobre o Enem (23 de
27, ou 85,2%). Em seguida, os seguintes outros interesses, em ordem decrescente: “Bol-
sas e Auxilios Estudantis na universidade”, “Tecnologia e mercado de trabalho”, “SISU,
Prouni, FIES” e, por ultimo, “Mais sobre o ingresso no ensino superior”’. Apesar dessa
ultima resposta estar em menor numero, a temdtica acaba sendo abordada nas opg¢des
“ENEM” e “SISU, Prouni, FIES”, que sdo meios de ingresso mantidos pelo Ministério
da Educagdo. Além disso, logo em seguida, as inscritas foram questionadas sobre o que
“mais” elas gostariam de aprender, as respostas obtidas foram condensadas na nuvem de
palavras da Figura[3b]

Uma expectativa da equipe de autoria era compreender se a participacdo das es-
tudantes poderia ser limitada por algum compromisso externo. Observou-se que 14 par-
ticipantes relataram possuir outras atividades. Esse cendrio se refletiu nos encontros ao
longo do ano, sendo discutido com maior profundidade nas Subse¢aod.2]

Deciséo de Carreira Area do Conhecimento

ingresso sisu

14 Tenho algumasiideias, mas/ainda nédo decidi aprimorar

idades

funciona escolher

tecnologia E N E M

-~ Ciéncias,Biolégicas/e Saude 7

computagaoinscricao

T —
tenho'certeza,daminhalescolha’ —

Computacao e Tecnologia 5

possibi

5 Ainda estou em duvida e explorando opgdes Artes e Comunicacio 3 -1 W
artes
Engenharia e Ciéncias'Exatas] s dinamicas
(a) Diagrama de Sankey (b) Nuvem de palavras

Figura 3. Respostas das inscritas quanto a decisao de carreira e aos interesses
de aprendizagem.
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4.2. Engajamento das Mentoradas e Avaliacao Final

Para andlise do engajamento das mentoradas foram consideradas as planilhas de
frequéncia nos encontros e de badges conquistados. Das 27 estudantes que se inscre-
veram, 22 participaram de pelo menos um encontro. As outras cinco estudantes foram
desconsideradas para fins de andlise.

Ao examinar estatisticamente os dados de frequéncia, observa-se uma distribui¢ao
polarizada da participac¢do, com indicios da presenca de dois perfis de mentoradas: um
grupo com assiduidade elevada nos encontros e outro com participacao reduzida (média
= 4; desvio padrao = 2,67; mediana = 3,5). Acerca dos badges, ao todo era possivel
conquistar 23 deles durante os encontros; entretanto, apenas 13 atividades registraram ao
menos uma conquista por parte das participantes, de forma que parte do album permane-
ceu inexplorada. Uma possivel explicacdo para esse resultado estd relacionado ao caréter
proativo das atividades, cuja realizacdo dependia da iniciativa individual das estudantes
fora dos encontros, ainda que houvesse incentivos por parte da equipe organizadora tanto
no grupo de WhatsApp quanto durante os encontros.

Considerando a quantidade de mentoradas que conquistaram cada badge, observa-
se uma média de 7,1 participantes por atividade (desvio padrao = 4,5; mediana = 8). O
valor maximo registrado foi 18 participantes, mas esse badge era conquistado apenas
por estar presente no primeiro encontro. Também € possivel observar uma relacao entre
a frequéncia nos encontros e os badges adquiridos pelas participantes, esse resultado foi
produzido por meio do cdlculo do coeficiente de correlacdo de Pearson [Bruce et al. 2020]
(Figura [d). Essa andlise foi dividida considerando trés situa¢des: todos os badges (pre-
senciais e extraclasse), os badges presenciais e os badges extraclasse.

Mapas de Correlacéo

Badges Totais Badges Presenciais Badges Extraclasse

1.00 1.00

0.75 0.75

0.50 0.50

Presenca
Presenca
Presenca

0.25 0.25

- 0.00 - 0.00

-—0.25 --0.25

-=0.50 -—0.50 --0.50

Badges
Badges
Badges

--0.75 --0.75

--1.00 --1.00

Presenga Badges Presenga Badges Presenca Badges

Figura 4. Mapas de correlacao entre frequéncia e badges conquistados por tipo
de atividade.

O objetivo dessa anélise foi avaliar a forca e a direc@o da relagdo linear entre essas
variaveis, considerando-as como indicadores complementares de engajamento. Os valo-
res indicaram um coeficiente de correlagcdo forte e positivo nos trés casos: badges totais
(r=0,85, p < 0,001), badges presenciais (r = 0,85, p < 0,001) e badges extraclasse (r =
0,74, p < 0,001). Esses resultados sugerem que a correlacdo ndo € puramente tautologica,
ou seja, mesmo para as atividades que dependiam de iniciativa autbnoma, as participan-
tes mais presentes tenderam a conquistar mais badges. Apesar disso, uma investigacao
mais profunda nos badges extraclasse revela que a adesdo geral a essas atividades foi
baixa (média = 0,55; mediana = 0), indicando que a maioria das participantes nao rea-
lizou nenhuma atividade autbnoma ao longo do ciclo, e as que conseguiram conquistar
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nao passaram de dois badges (0 maximo sendo sete). Esses achados apontam que o en-
gajamento das participantes parece ter sido maior no formato presencial do que fora dos
encontros, mas sao necessarios estudos adicionais para compreender outros aspectos que
podem ter influenciado esse resultado, nao sendo possivel no escopo desta pesquisa isolar
o efeito da gamificac@o sobre o engajamento.

Algumas atividades extraclasse envolviam intera¢do no grupo on-line da mento-
ria, como gravar e postar audios/videos sobre qualquer topico de interesse abordado nos
encontros, o que pode ter sido inibidor para participantes menos a vontade com esses
formatos. Outras exigiam uso de plataformas externas, como o LinkedIn, representando
possivel barreira técnica ou até de familiaridade. Havia ainda atividades que demandavam
maior tempo e elaboracdo, como pesquisar e escrever uma carta, o que pode ter concorrido
com compromissos externos das mentoradas.

Para investigar o possivel impacto da gamificacdo ao longo do ciclo de mentorias,
relacionaram-se as varidveis de frequéncia e nimero de badges conquistados com as res-
postas, em escala Likert, a pergunta do formulério de avaliacdo: “Qual sua opinido sobre
os materiais utilizados na mentoria?”’. Para viabilizar a analise, os valores da escala fo-
ram normalizados. A Figura[5] apresenta a comparagio entre essas trés dimensdes. Cabe
destacar que a pergunta nao se refere exclusivamente ao dlbum de badges, pois outros
materiais também foram utilizados durante os encontros. Além disso, tal formulario foi
respondido por apenas seis das 22 participantes da mentoria, 0 que representa uma taxa
de adesao baixa (27,3%) e limita a possibilidade de generaliza¢do dos resultados a seguir
para o conjunto total de mentoradas.

Comparagao por Participante

wem Presenga
% % % 100% _100% _ 100% 100% _ 100%
ST R — Ao Badges |100% 100% 100% 100% _1
Feedback

Valor relativo (%)

o

=}

=}

8% I ’_.,
80 - B = ey TP
60 F--—-- - .
Pr 8%
20 fo
0

Figura 5. Comparacao entre frequéncia, conquistas de badges e avaliacao dos
materiais por respondentes do formulario de avaliacao.

Observa-se que a maioria das respondentes apresentou niveis elevados de presenca
e avaliacdo positiva dos materiais, enquanto a quantidade de badges conquistados apre-
sentou maior variacao entre as mentoradas, indicando diferencas na adesdo as atividades
gamificadas. Considerando que mais da metade das estudantes relatou possuir compro-
missos externos, € possivel que esse fator tenha influenciado o engajamento nessas ati-
vidades. Buscou-se ainda explorar relacdes entre presenca, badges e feedback, porém
andlises estatisticas mais robustas foram limitadas pelo reduzido nimero de respondentes
do formulario de avaliacdo.

O formulario também incluiu uma se¢ao sobre o impacto da mentoria, apresentada
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na Figura[6] Das seis respondentes, cinco indicaram sentir-se mais confiantes para decidir
sobre o proprio futuro, enquanto uma participante manteve posicao neutra. Resultado
semelhante foi observado quanto a percepcao de que a area de Computacio também pode
ser uma possibilidade para meninas e mulheres. Apesar do cendrio positivo, apenas a
participante que ja havia interesse prévio pela drea manteve a escolha apds a mentoria.

Escala Likert
Confianga para decidir o futuro 4 - 1
2

=
Computagao pode ser para vocé a

Pensar sobre o futuro 6

U b w

0 20 40 60 80 100
Percentual (%)

Figura 6. Distribuicao percentual das respostas sobre impacto da mentoria.

Ainda que a Computacdo ndo tenha se tornado a principal op¢ao, a mentoria con-
tribuiu para apresentd-la como uma alternativa de carreira. Além disso, todas as seis
concordaram totalmente com a afirmac¢do de que a mentoria ajudou a refletirem sobre o
proprio futuro. O acompanhamento das egressas realizado pela escola indicou que 11 das
mentoradas ingressaram no ensino superior para cursos diferentes da area de Computagao.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

As acdes desenvolvidas neste ciclo de mentorias, em conjunto com a estratégia gamifi-
cada proposta, buscaram incentivar a autonomia das estudantes em um periodo critico de
transi¢do, ampliando suas percepcdes sobre possibilidades de carreira. De modo geral, as
expectativas iniciais das inscritas sobre os temas dos encontros foram contemplados, com
muitos debates sobre o Enem, mundo do trabalho e tecnologia. Todo esse processo foi
apoiado por convidadas que contribuiram com suas préprias trajetorias.

Apesar dos desafios de adesdo enfrentados ao longo do ano, as respondentes
do formulario de avaliacdo que permaneceram engajadas até o ultimo encontro relata-
ram percepcoes positivas, em termos de reflexdo sobre o futuro e aumento de confianga,
ainda que tais percep¢des ndo possam ser generalizadas ao conjunto total de mentoradas.
Destaca-se, nesse contexto, a aprovacao de 11 participantes no ensino superior, sendo seis
em universidades publicas, o que pode sugerir o potencial da iniciativa. Observa-se ainda
uma correlacao forte entre participacao nos encontros e nas atividades do album.

Como trabalhos futuros, pretende-se incluir nos instrumentos de avaliagdo pergun-
tas especificas sobre os elementos de gamificacao utilizados na mentoria, além de buscar
mecanismos para aumentar a taxa de respostas, como avaliar a gamificacdo mensalmente.
Pretende-se também investigar, com desenhos metodolégicos adequados, a relacdo de
causalidade entre a estratégia gamificada e o engajamento das participantes, bem como
aprofundar a investigacao dos fatores associados a baixa adesdo as atividades extraclasse,
buscando confirmar os fatores j4 levantados neste estudo e identificar outros que possam
estar envolvidos.
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