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Abstract. Hackathons are time-bound collaborative events in which small
teams have the objective of creating, developing, and solving a problem. They
are increasingly popular around the world. However, as in Computer Science
courses, the interest of women in these events is still low. This article intends
to investigate, from a social-cognitive perspective, how women’s experiences
in hackathons can be perceived. Autoethnography is the method used to
systematize the first author’s experience as a participant in two hackathons.
The results suggest that event formats and the experiences of collaborating
with team can affect participants' self-efficacy beliefs e outcome expectations.
These beliefs can influence women’s perception of their potential to perform
both in the hackathon and in the job market.

Resumo. Hackathons sdo eventos colaborativos de curta duracdo em que
pequenas equipes tem o objetivo de criar, desenvolver e apresentar solugcdo
para um problema. Eles estdo se tornando cada vez mais populares em todo o
mundo. Entretanto, o interesse de mulheres nestes eventos ainda é baixo. O
objetivo deste trabalho é investigar sob uma perspectiva socio-cognitiva como
as experiéncias femininas em hackathons sdo percebidas. A autoetnografia é o
método utilizado para a sistematizacdo da experiéncia da primeira autora
como participante de dois hackathons. Os resultados sugerem que os formatos
dos eventos e as experiéncias de colaboragcdo com suas equipes podem afetar
as crengas de autoeficdcia e expectativas de resultados. Estas crencas podem
influenciar na percepcdo das mulheres sobre seu potencial de atuagcdo no
hackathon e no mercado de trabalho.

1. Introducao

Hackathons s@o eventos colaborativos de curta duracido que estdo se tornando cada vez
mais populares em diversas organizagdes e entre estudantes de Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) (Hardin 2021). Durante esses eventos, 0s
participantes trabalham em equipes e sdo estimulados a criarem solucdes tecnoldgicas
para resolver um problema em um curto intervalo de tempo, geralmente de um a trés
dias (Figueira et al. 2018). Além disso, estes eventos podem ser competitivos ou nao
competitivos, presenciais ou nao-presenciais (Filippova et al. 2017).



Mesmo com grande popularidade, os hackathons ainda apresentam taxas
decepcionantes de participacdo de grupos historicamente sub-representados e de
estudantes ndo tradicionais como por exemplo, mulheres e ndo-binarios (Kos 2018). A
diversidade em hackathons € importante porque esses eventos conferem muitos
beneficios reais aos participantes, tais como desenvolvimento de habilidades,
sentimento de pertencimento a uma comunidade, conexdes para trabalhos e estagios (D1
e Heather 2013). Esses beneficios podem ser especialmente criticos para as mulheres
que enfrentam muitas barreiras para se ligarem a comunidade de TIC e acessarem
recursos de desenvolvimento de carreira (Lyon e Green 2021). Neste sentido esta

pesquisa concentra suas investigagdes no género feminino.

Alguns pesquisadores ja investigam porque poucas mulheres participam desses
eventos e quais os problemas enfrentados por elas (Kos, 2019a; Paganini e Gama 2020)
mas muito ainda € desconhecido (Hardin 2021). Esta pesquisa tem como objetivo
realizar uma analise qualitativa das experiéncias da primeira autora em dois hackathons,
sob a perspectiva do género feminino. O método da autoetnografia (Santos 2017; Kos
2019b) foi utilizado para guiar o processo de coleta de dados e a analise dos dados foi
embasada pelo framework de pesquisa Social Cognitive Career Theory (SCCT) (Lent
1994), para responder a questdo de pesquisa: Como as experiéncias femininas em
hackathons sao percebidas sob uma perspectiva socio-cognitiva?

2. Revisao da Literatura

2.1. Diversidade de Género em Desenvolvimento de Software e Hackathons

A diversidade de género em desenvolvimento de software aumenta a produtividade
(Vasilescu et al. 2015) e a inovagao (@stergaard et al. 2011). Entretanto, mulheres
desenvolvedoras representam menos do que 10% do total de desenvolvedores em
comunidades de software open source (Canedo et al. 2019). No setor de TIC, 63% sao
homens brancos e 37% sdao mulheres brancas, permanecendo sempre maiores as
porcentagens para homens pardos, negros, asidticos e indigenas, do que para as
mulheres (BRASSCOM 2019). Estudos recentes também demonstram que as mulheres
sofrem discriminagdo (Blincoe et al. 2019).

No contexto dos eventos colaborativos de curta duragdo a presenga feminina
permanece baixa. Esses eventos reunem participantes com diversas habilidades (Porter
et al. 2017) para trabalharem em equipes em um curto intervalo de tempo. S0 exemplos
desses eventos os hackathons, datathons, mapathons, jams, codefests, startup weekends
e espacos maker (Filippova et al. 2017). De acordo com Kos (2019a), em geral, nos
hackathons estudantis 23% dos participantes sdo do género feminino ou nao-bindrios e
nos hackathons nao estudantis apenas 10% dos participantes sdo do género feminino.
Alguns eventos planejados especificamente para mulheres possuem melhores numeros
de presenc¢a feminina (Kos 2019a; Paganini e Gama 2020).

2.2. Trabalhos Relacionados

J4 existem diversas pesquisas que investigam porque poucas mulheres participam desses
eventos, suas motivacOes e desmotivacdes, quais os problemas de género enfrentados,
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bem como recomendagdes para tornar esses ambientes mais inclusivos e acolhedores
(Kos, 2019a; Paganini e Gama 2020; Prado et al. 2021). Também ha pesquisas que
demonstram que os beneficios educacionais dos hackathons sdo percebidos de forma
diferente entre géneros e isso pode impactar especificamente mulheres que estdo
voltando a trabalhar na drea de tecnologia (Hardin 2021). Esta tltima autora usa o
framework tedrico da SCCT para sistematizar seus resultados.

Por outro lado, até onde sabemos, ndo existem pesquisas que se concentrem na
compreensao das experiéncias das mulheres durante toda a duracdo de um evento como
unidade de andlise a partir de experiéncias vivenciadas pelas participantes. Assim, esta
pesquisa utiliza 0 método da autoetnografia para compreender o fendmeno estudado sob
o ponto de vista de uma participante. Esta pesquisa se assemelha ao trabalho de (Hardin
2021) por utilizar o framework tedrico da SCCT para andlise dos dados coletados.

3. Framework de Pesquisa

A cognicdo social é um campo da psicologia social que foca em como as pessoas
compreendem as outras pessoas e elas mesmas no ambiente social (Bandura et al.
2008). A Social Cognitive Career Theory (Lent 1994) é uma teoria baseada na cogni¢cao
social que oferece uma perspectiva para compreender os processos de desenvolvimento
de carreira.

De acordo com a SCCT, as caracteristicas pessoais nao sao atributos fisicos em
si, mas podem ser vistos como socialmente conferidos, exemplo a caracteristica de
género. As experiéncias de aprendizagem estao relacionadas a experiéncia de
constru¢do do conhecimento. A SCCT postula que as caracteristicas pessoais
contribuem para as percep¢oes de experiéncias de aprendizagem e isto pode influenciar
no desenvolvimento de planos de carreira. As possibilidades contextuais se referem as
experiéncias e oportunidades tidas em contextos anteriores € as influéncias contextuais
envolvem suportes, processos de socializagdo, barreiras, discriminac¢do e desaprovagao
significante de outros (Lent 1994).

Para a teoria, os efeitos de género sao parcialmente mediados pelas diferengas
de experiéncias de aprendizagem que diao origem as crencas de autoeficdcia e
expectativas de resultados. A autoeficdcia refere-se ao julgamento das pessoas sobre
suas proprias capacidades de organizar e executar acdes necessdrias para alcancar
determinados tipos de desempenho (Bandura et al. 2008). As expectativas de resultado
sdo crencas pessoais sobre os resultados obtidos apds a execucdo de uma tarefa. Sendo
assim, as crencas de autoeficdcia e de expectativas de resultados afetam diretamente os
interesses em um campo, bem como os objetivos e acdes subsequentes. Os objetivos
podem ser definidos como a inten¢do de se envolver em uma determinada atividade ou
obter um particular resultado futuro. Por fim, o desempenho na area e os resultados
alcancados, influenciam diretamente nas percepcdes sobre as experiéncias de
aprendizado, que por sua vez, influenciam todas as outras percepcoes (Lent 1994).

Trabalhos anteriores (Lent et al. 2011) utilizam a SCCT como um framework
para compreender a participagdo de alunos em disciplinas de computagdo e também
para examinar problemas de sub-representacdo nessas disciplinas. Existem também
estudos (Lyon e Green 2021) usando SCCT para entender mais sobre bootcamps como
ambientes de aprendizagem para mulheres retornando ao mercado de trabalho de
tecnologia. Também foram encontrados trabalhos (Hardin 2021) que usam a SCCT para



investigar como os hackathons sdo percebidos pelas alunas de Ciéncia da Computagdo e
porque essas alunas ndo estdo interessadas em participar desses eventos.

Este trabalho, por sua vez, buscou analisar os hackathons como ambientes de
experiéncias de aprendizagem focando nos mecanismos de crengas de autoeficdcia e
expectativas de resultados da SCCT, a partir de uma perspectiva feminina (género)
utilizando a autoetnografia, discutida na proxima secao.

4. Métodos

Para conduzir esta pesquisa a primeira autora participou ativamente de equipes em dois
hackathons e analisou suas experiéncias e observagdes sobre o comportamento de
outros participantes nos eventos, apoiada pela SCCT. Este processo foi guiado pelo
método qualitativo da autoetnografia (Santos 2017; Kos 2019b).

4.1. Autoetnografia

7z

A autoetnografia é um método da pesquisa qualitativa e um género da etnografia
(Santos 2017). E uma forma de autorreflexdo sobre as experiéncias pessoais dentro de
um contexto cultural para olhar mais a fundo as interacdes sociais (Holt 2003). Esse
método refere-se a maneira de construir um relato (“escrever”), sobre um grupo de
pertenca (“um povo”), a partir da Otica daquele que escreve (“si mesmo”) (Santos
2017). Nesse sentido, a primeira autora buscou escrever relatos de suas participacdes
durante os hackathons, descrevendo em detalhes cada momento vivido, seus
sentimentos e percep¢des sobre o evento, bem como sobre os outros participantes, a
organizagao e as atividades dos eventos.

4.2. Eventos Estudados

Este estudo examinou dois hackathons tecnolégicos ndo-presenciais, que ocorreram de
forma totalmente on-line (devido a pandemia da Covid-19). Os hackathons estudados
neste trabalho estdo representados de forma andnima para preservar a identidade de
todos os envolvidos. Os eventos foram:

(1) Hackathon 01 (H1) - Evento nacional direcionado ao publico geral, com duracio de
54 horas e promovido por empresa investidora em empreendedorismo. O evento tinha
caracteristicas como foco no respeito, inovacdo, criacdo de startups, diversdo e
competigcdo. O objetivo era reunir os participantes em equipes de cinco a dez pessoas de
diversas areas, a fim de construir negdcios para solucionar os desafios mais prementes
da pandemia da Covid-19. Por sua vez, as mentorias ocorreram por agendamento.

(2) Hackathon 02 (H2) - Evento nacional focado no publico de maioria feminina, com

duracdo de aproximadamente 50 horas e organizado por estudantes de graduacdo. Foi
projetado para ser colaborativo, ndo competitivo, amigavel e focado em participantes de
maioria feminina, pois visava incentivar a participagdo feminina em hackathons e
STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica). Portanto, o evento estava
bastante alinhado com o estimulo a aprendizagem, colaboragdo e inclusdao de género,
criando uma atmosfera mitigadora dos problemas de esteredtipos de género. As equipes
nesse evento deveriam ser de cinco participantes com maioria feminina. Quanto as
mentorias, elas ocorreram no formato de acompanhamento das equipes, além da
possibilidade de agendamentos.



4.3. Coleta e Analise de Dados

A cada dia de participacdo, em ambos os eventos, foram anotados os principais aspectos
percebidos. Apds o término de cada evento, elaboraram-se documentos em formato de
“narrativas pessoais” (Ellis e Bochner 2000), baseadas nas anota¢des, memoria da
primeira autora e artefatos disponibilizados pelos organizadores por e-mail. Os artefatos
consistiam em editais, formuldrios, orientagdes da organizagdo, entre outros. Ademais,
analisaram-se os arquivos de conversas nos grupos de WhatsApp das equipes € os
servidores da ferramenta Discord® (ambiente de colaboracdo dos eventos), que
armazenou todas as interacdes de participantes entre si € entre a organizagao.

Os dados foram interpretados e ganharam significado a partir da utilizacdo do
framework tedrico da Social Cognitive Theory of Career (Lent 1994). Apesar de
tradicionalmente a autoetnografia ter como objetivo envolver o leitor com o texto e
obter uma resposta e reacdo a questdo levantada (Ellis e Arthur 2000), os resultados
nesta pesquisa sdo analisados e apresentados fazendo uso de uma estratégia de
codificacdo (Strauss e Corbin 1990), que foi apoiada pela utilizacdo da ferramenta
MaxQDA. Essa estratégia foi adotada para que se pudesse analisar as “narrativas
pessoais” a partir dos construtos, ou variaveis socio-cognitivas da SCCT.

5. Resultados

Os resultados desta pesquisa foram organizados a partir de uma andlise sobre os
hackathons como ambientes que proporcionam experiéncias de aprendizagem. A
percepgdes sobre autoeficdcia e expectativas de resultados, foram influenciadas tanto
pela colaboragdo dentro da equipe, quanto pelo suporte, recursos e caracteristicas dos
eventos.

5.1. Suporte e Recursos do Ambiente
5.1.1 Palestras e Orientagoes

Durante os trés dias do evento H1 foram realizados vdrios encontros e palestras,
gravadas e ao vivo, para ajudar e orientar cada uma das entregas (deliverables) do
evento. Todos esses momentos foram de muito aprendizado e diminuiram as incertezas
sobre 0 que, como e também a melhor forma de executar as tarefas. No entanto, a
primeira autora percebeu que nem todos da equipe participavam de todos esses
momentos. Os integrantes da equipe no HI eram bastante experientes tanto
profissionalmente quanto em termos de participacdo nestes eventos, o que pode ter
influenciado este comportamento. Outra questdo esta relacionada ao momento desses
encontros, pois o tempo era curto para desenvolver o projeto e poderia atrapalhar o
desempenho da equipe.

Em relacdo as palestras e orientagdes, o evento H2 adotou uma estratégia de
livecodings, nas quais foram ensinadas utiliza¢ao de tecnologias ao vivo e que poderiam
ser usadas durante o evento. Elas aconteceram antes do inicio do hackathon. Durante o
evento foi conduzida uma palestra sobre “dicas para participar de uma hackathon”.
Ademais, as organizadoras do evento criaram canais no Discord que continham
materiais de apoio e conteudo especifico para quem estava participando de um

* Ferramenta que suporta bate-papo por voz e texto. https://discord.com/



hackathon pela primeira vez. Durante as livecodings muitas participantes relataram “¢ a
minha primeira vez em um hackathon!”, “estou ansiosa para o evento comecar!”, e
perguntas como “quando serd a formagdo das equipes?” e “quando vamos saber o tema
do evento?”.

5.1.2 Formagdo das equipes

No evento H1 a formacdo das equipes se deu por meio de uma dindmica especifica. As
equipes em grande parte se formaram por interesses em uma determina ideia (disponivel
no evento), ou ja vieram pré-formadas para o evento. Esta dinAmica dispensou qualquer
suspense sobre a temdtica do evento e facilitou a formagdo das equipes. No entanto, os
participantes tiveram dificuldades em registrar as equipes na ferramenta disponibilizada
pela organizacao.

No evento H2 a formacgdo das equipes nao seguiu uma dindmica especifica.
Mas, houve um direcionamento da organizagdo para que as participantes pudessem
interagir e formar as equipes pelo Discord. A organizagdo criou canais para promover
networking entre as participantes do evento, mas estes canais ndo eram especificos para
formagdo das equipes, como as participantes achavam que era, € a organiza¢ao precisou
esclarecer isto durante o evento. Portanto, foi perceptivel a necessidade de alguma
estratégia que apoiasse a formagdo das equipes.

De um modo geral, o momento de formagdo das equipes, foi bastante delicado
para a autora, que na sua percep¢do, “poderia impactar significativamente a minha
participacdo nos eventos”. Apesar do suporte que foi oferecido em ambos os eventos (e
em especial no H2), tudo aconteceu muito rdpido, os participantes comegaram a
apresentar as suas habilidades, as equipes rapidamente se formaram e o tempo era curto
para a conclusdo da tarefa. Esse contexto remeteu a um sentimento de risco em relacdo a
participacdo nos eventos, pois em ambos os participantes deveriam trabalhar em
equipes.

5.2. Autoeficacia

As crengas de autoeficdcia (Lent 1994) estdo relacionadas as capacidades de resposta
(exemplo: “Eu consigo fazer isso?”’) (ver se¢do 3). Durante a participacio no evento Hl1,
as crencas de autoeficdcia foram percebidas em varios momentos: durante a formacgao
da equipe “serd que vou conseguir fazer parte de uma equipe? e durante o evento
“incerteza sobre o nivel de expectativas de resultado da equipe”, “preciso conseguir
executar meu papel dentro da equipe” e “participacdo em todas as palestras e
orientacdes para aprender mais sobre o evento e sobre o que exatamente deveria ser
entregue”. Essa busca por aprendizado durante o evento influenciou bastante na
experiéncia vivenciada, pois desencadeou ansiedade, falta de qualidade de sono e méa
alimentacdo (devido a falta de apetite). Vale ressaltar que diante de uma equipe bastante
experiente e tranquila em relacdo as suas habilidades, situacdes como “cometer erros
diante da equipe”, “fazer contribuicbées que ndo foram comentadas pela equipe” e
“demonstrar que ndo estd pronta para uma tarefa e mesmo assim ser destacada para
fazé-la” influenciaram bastante nas crencas de autoeficdcia e, consequentemente, nas
expectativas de resultado.

Durante o H2 as crencas de autoeficdcia foram percebidas de forma mais sutil,
sendo que isso pode ter sido amenizado devido a experiéncia de aprendizado anterior e



também as influéncias do ambiente no evento H2 (ver secdo 5.1). A experiéncia no
evento H1 aumentou as crencas de autoeficdcia e com isso outras experiéncias de
aprendizado puderam ser vivenciadas durante o H2, como a participacdo dos momentos
de networking e diversdo planejados pela organizacao, além do maior controle sobre a
alimentacdo e periodos de descanso.

5.3. Expectativas de Resultado

As expectativas de resultado envolvem as consequéncias imaginadas sobre a realizagdo
de um comportamento em particular (exemplo: “Se eu fizer isto, o que acontecerd?”)
(Lent 1994). Durante os hackathons sdo propostas atividades para a equipe e nesse
sentido as expectativas de resultado da autora estavam relacionadas a “conseguir
conciliar todas as expectativas de resultados em poucas horas de evento, foi bastante
exaustivo”, o curto prazo para execucdo das tarefas em muitos momentos gerava
ansiedade pela vontade de fazer a tarefa da melhor forma possivel.

Como os eventos foram totalmente on-line, foi imprescindivel criar um grupo de
WhatsApp para aproximar a equipe. E, mesmo assim, em muitos momentos nao se tinha
a certeza se cada um da equipe estava fazendo a sua parte, o que gerava inseguranca. A
primeira autora pode perceber, em especial durante o evento H2, auséncias prolongadas
de algumas participantes, ora por necessidades pessoais, ora por necessidades bdsicas.
Em vérios momentos durante o H2 foram feitos acordos entre as participantes como
“hoje eu e a designer vamos ficar até mais tarde para executar a tarefa, amanhd serdo
as devs”. No entanto, no dia seguinte e por horas prolongadas ninguém apareceu, entao
ndo se tinha a certeza de que as pessoas estavam executando o combinado. Situagdes
como essas geraram ansiedade ao longo do evento. Por outro lado, quando as
participantes apareciam as tarefas estavam prontas. Note que o problema ndo foram as
auséncias em si, nem a falta de execucdo das tarefas, mas a falta de comunicacao entre a
equipe, ou ainda, a falta de visibilidade sobre o andamento das tarefas em
desenvolvimento.

6. Discussao e Implicacoes

Os resultados dessa pesquisa ilustram que diferentes formatos de hackathons e
experiéncias de colaboragdao com a equipe, afetam as percepcdes socio-cognitivas dos
beneficios desses eventos para as participantes. Isso é especialmente relevante porque
hackathons podem ser tanto ambientes transformadores quanto problematicos
(Rinearson 2013). Por um lado, sdo oportunidades unicas de aplicar habilidades e
competéncias em projetos reais, aprender e colaborar. Por outro lado, eles tém taxas
decepcionantes em relacdo a participacdo de grupos sub-representados e de estudantes
ndo tradicionais (Kos 2018). Além disso, mulheres mais velhas podem perceber esses
eventos como ndo amigéveis (Hardin 2021).

As percep¢des das mulheres relacionadas ao formato do evento, sobre como a
sua colaboragdo € percebida pela equipe e as crencas de autoeficdcia e expectativas de
resultados despertadas durante as participacdes nos eventos podem influenciar
diretamente no interesse feminino em continuar participando de hackathons e também
de entrar ou continuar na drea de tecnologia. Eventos mais colaborativos e inclusivos
sdo mais interessantes para as mulheres (Hardin 2021). Além disso, experiéncias
positivas de colaboracdo e de aprendizagem podem elevar as crencas de autoeficdcia,



reducdo da ansiedade e expectativas de resultado (Lent 1994), o que novamente pode
influenciar na continuidade de mulheres em TICs.

Ao considerar o fator ansiedade devido a falta de experi€ncia nesses eventos, o
evento H1 poderia ter dispensado maior atencdo aos iniciantes, sobretudo as mulheres,
assim como fez o evento H2. Por exemplo, disponibilizar mais informacdes e ajuda para
iniciantes em formato de workshops pré-evento. Ao longo de um evento a busca pela
compreensao das tarefas do proprio evento pode tornar a experiéncia exaustiva.

Outro momento que merece destaque € o de formacdo das equipes. Realizar
dinamicas especificas de formacdo de equipes pode ajudar a reduzir o isolamento e a
dificuldade para os que acham mais dificil encontrar uma equipe (Raatikainen et al
2013). De acordo com Warner e Guo (2017), 66% das mulheres que ndo comparecem
aos eventos citam o medo de se tornarem um “peso morto” para os membros da sua
equipe, por isso a experiéncia de colaborag¢do pode ser um fator chave para a presenca
das mulheres nesses eventos, uma vez que, pode afetar diretamente as crengas de
autoeficdcia, expectativas de resultados e o interesse por estes eventos.

z

Finalmente, é importante ressaltar o problema da visibilidade das acdes das
colegas identificado no evento H2. Isto esta relacionado ao conceito de awareness, ou
percepg¢do, de sistemas colaborativos e se refere ao entendimento que uma pessoa tem
sobre as tarefas das outras pessoas e como isto informa as suas proprias tarefas (Dourish
e Bellotti 1992). Este resultado parece indicar uma area promissora a ser estudada no
contexto de eventos on-line.

7. Consideracoes Finais

Os resultados iniciais dessa pesquisa demonstram que as crengas de autoeficdcia e
expectativas de resultados sdo influenciadas diretamente pelas experiéncias de
colaborag@o entre a equipe e também pelos recursos e suportes oferecidos por estes
eventos. Eventos com maior preocupacdo em relacdo a inclusdo, assisténcia e atengdo
aos novos participantes, podem ser mais interessantes e acolhedores as mulheres.
Principalmente, ao se considerar que estes ambientes estdo se mostrando excelentes
locais para desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e de oportunidades em uma
area historicamente afetada por estereétipos de género.

Os trabalhos futuros se concentram na investigacdo de todos os fatores socio-
cognitivos que compdem o framework tedrico da SCCT. Pretende-se utilizar métodos
mistos para triangulacdo de dados visando compreender mais sobre como eventos
colaborativos sdo percebidos pelo publico feminino e como esses eventos podem ser
organizados de forma a despertarem, nas participantes, a percep¢ao sobre os beneficios
da diversidade de género em desenvolvimento de software.

Finalmente, é importante ressaltar a maior limitacdo desta pesquisa: a coleta de
dados foi realizada apenas com base nas percepcdes da autora € nos materiais/recursos
disponibilizados pelos organizadores aos participantes em geral. Nao se teve acesso a
dados mais especificos de projeto desses eventos.
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