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Abstract. This paper reports an experience on the creation of a female-only
study group aimed at preparing students for competitive programming contests.
Implemented within a Software Engineering program, the initiative was based
on active methodologies such as problem-based learning, collaborative lear-
ning, and peer mentoring. Activities were organized in three phases and inclu-
ded hybrid meetings, exercise lists, mock contests, and workshops. Qualitative
analysis of participants’ perceptions highlighted gains in self-confidence, moti-
vation, technical learning, and a sense of belonging.

Resumo. Este trabalho apresenta um relato de experiência sobre a formação
de um grupo de estudos exclusivamente feminino voltado à preparação para
maratonas de programação. A iniciativa, implementada em um curso de Enge-
nharia de Software, utilizou metodologias ativas como aprendizagem baseada
em problemas, aprendizagem colaborativa e mentoria entre pares. As ativi-
dades foram organizadas em três etapas cronológicas e envolveram encontros
hı́bridos, listas de exercı́cios, simulados e oficinas. A análise qualitativa das
percepções das participantes evidenciou ganhos em autoconfiança, motivação,
aprendizado técnico e senso de pertencimento.

1. Introdução
As maratonas de programação têm se consolidado como atividades de grande relevância
para a formação prática de estudantes de cursos de tecnologia, especialmente no desenvol-
vimento de habilidades como raciocı́nio lógico, pensamento crı́tico, resolução de proble-
mas sob pressão e trabalho em equipe. De acordo com Ramos [2015], essas competições
contribuem de forma significativa para a preparação de futuros profissionais, sendo cada
vez mais valorizadas tanto no meio acadêmico quanto pelo mercado de trabalho.

Apesar disso, a participação feminina nesse tipo de competição ainda é conside-
ravelmente baixa, reflexo de diversos fatores históricos, culturais e sociais que impactam
diretamente a representatividade das mulheres na área de tecnologia [Nunes et al. 2024,
Gomes et al. 2014]. Segundo dados da Unesco [2023], as mulheres representam apenas
35% dos graduados nas áreas de Ciência, Tecnologia, Engenharia e Matemática (STEM),
um número que permanece estagnado há mais de uma década. Essa sub-representação
reflete-se também no contexto das competições de programação, nas quais ainda se ob-
serva uma baixa adesão feminina.
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No ambiente acadêmico em que esta experiência foi realizada, a participação dis-
cente em maratonas de programação é geralmente limitada, sendo ainda mais restrita entre
as estudantes do gênero feminino. Essa realidade é agravada pela ausência de ações ins-
titucionais especı́ficas voltadas ao estı́mulo e à preparação de mulheres para esse tipo de
competição. A falta de suporte técnico e motivacional dificulta o desenvolvimento das
habilidades exigidas, além de perpetuar barreiras socioculturais que historicamente con-
tribuem para a sub-representação feminina em contextos competitivos de programação.

Diante desse cenário, este trabalho tem como objetivo relatar uma experiência de
preparação de alunas do curso de Engenharia de Software para participarem de maratonas
de programação, fundamentada em metodologias ativas de ensino-aprendizagem. A ini-
ciativa começou com foco na Olimpı́ada Brasileira de Informática (OBI), expandindo-se
posteriormente para abranger maratonas em geral, incluindo as da Sociedade Brasileira
de Computação (SBC). O projeto foi estruturado como um grupo de estudos exclusiva-
mente feminino, baseado em práticas de mentoria entre pares, aprendizagem colabora-
tiva, aprendizagem baseada em problemas e peer learning [Santos et al. 2025], visando
o desenvolvimento do pensamento computacional e o fortalecimento da confiança das
participantes.

A abordagem metodológica priorizou a aprendizagem ativa por meio da prática
regular e colaborativa da resolução de problemas tı́picos de maratonas, com ênfase no
desenvolvimento do pensamento computacional [Wing 2006]. As metodologias ativas
implementadas incluı́ram: aprendizagem baseada em problemas, colocando as estudantes
como protagonistas na resolução de desafios reais; aprendizagem colaborativa, promo-
vendo a construção coletiva do conhecimento; peer learning, através da mentoria entre ve-
teranas e iniciantes; e elementos de gamificação, por meio de simulações de competições
reais.

2. Trabalhos Relacionados
Atualmente, várias ações são realizadas para incentivar a diversidade e a inclusão na área
de programação, especialmente voltadas para meninas e mulheres. Essas iniciativas costu-
mam juntar métodos de ensino com ações de apoio, com o objetivo de criar um sentimento
de pertencimento e diminuir obstáculos culturais e sociais que dificultam a participação
dessas pessoas no mundo da computação.

O Projeto Meninas Digitais Vale do Itajaı́ da Universidade Regional de Blumenau
(FURB), por exemplo, ilustra como práticas educativas podem estimular o interesse fe-
minino pela computação desde os nı́veis iniciais de ensino. O projeto utilizou palestras,
workshops, oficinas e visitas à empresas, além do uso de redes sociais para incentivar a
participação de meninas do ensino fundamental e médio em atividades de Computação.
Essas atividades incluı́ram introdução à programação, jogos educacionais e interações
com profissionais da área, com o intuito de criar um ambiente acolhedor e inspirador.
[Sartori et al. 2022] destacam que essa abordagem contribuiu para o fortalecimento do
sentimento de pertencimento e o empoderamento das participantes.

No contexto da educação em computação, as maratonas de programação têm ga-
nhado destaque como estratégia pedagógica para o desenvolvimento de competências
computacionais avançadas. Santos [2024] propõe a utilização da programação compe-
titiva na educação básica como um recurso didático que favorece o raciocı́nio lógico, a
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resolução de problemas e o aprofundamento em estruturas algorı́tmicas. Essa abordagem
se alinha às perspectivas de aprendizagem ativa e baseada em desafios, ao incentivar o
protagonismo estudantil e a construção do conhecimento através da prática.

Nesse sentido, Irion et al. [2024] analisam a participação feminina em mara-
tonas de programação no Brasil e demonstram que ações afirmativas bem estruturadas,
como reserva de vagas, oferta de ambientes inclusivos e formações especı́ficas, têm con-
tribuı́do para avanços significativos na presença de mulheres nessas competições. O es-
tudo também ressalta a eficiência dessas práticas quando combinadas com estratégias
pedagógicas consistentes, como a criação de grupos de treino com mentoria feminina e o
uso de modalidades hı́bridas ou remotas, que aumentam o alcance e possibilitam maior
inclusão na área.

Alinhada a essas experiências, a presente iniciativa adota a programação com-
petitiva como instrumento pedagógico em nı́vel universitário, com foco na criação de
um grupo de estudos com encontros semanais, mentoria feminina e no uso de ambientes
hı́bridos para expandir o engajamento e a inclusão feminina. Ao integrar acolhimento,
formação técnica, colaboração e aprendizagem baseada em desafios, a proposta busca
usar a programação competitiva como prática educativa significativa, com promoção de
autonomia, pertencimento e aumento da participação feminina em áreas da computação e
da programação esportiva.

3. Materiais e Métodos

A metodologia adotada neste trabalho fundamenta-se na pesquisa-ação, uma abordagem
que integra investigação e intervenção prática em contextos educacionais reais. A pro-
posta foi planejada, executada e acompanhada de forma colaborativa com as alunas en-
volvidas, com o objetivo de promover mudanças significativas no engajamento feminino
em maratonas de programação.

A pesquisa-ação mostrou-se especialmente apropriada para este estudo por possi-
bilitar a construção coletiva e reflexiva de conhecimento entre as participantes, conforme
argumenta [Franco et al. 2018]. Para avaliar os impactos da experiência, optou-se por
uma abordagem qualitativa, priorizando o relato das participantes como fonte principal
de análise. Ao final das atividades do grupo, foi aplicado um questionário com questões
abertas, voltadas à coleta de percepções, sentimentos, motivações e sugestões relaciona-
das à vivência no grupo de estudos.

Figura 1. Etapas metodológicas da pesquisa-ação.
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Conforme ilustrado na Figura 1, o processo metodológico foi estruturado em qua-
tro etapas principais. As quatro etapas da metodologia — levantamento bibliográfico,
formação e planejamento, práticas desenvolvidas, e coleta e análise dos dados — serão
detalhadas nos tópicos a seguir.

3.1. Levantamento Bibliográfico

A etapa inicial da pesquisa consistiu em um levantamento bibliográfico com o objetivo
de embasar teoricamente a proposta pedagógica adotada. Foram consultadas publicações
acadêmicas, relatórios institucionais e artigos cientı́ficos que tratam da participação fe-
minina em cursos e atividades na área de Ciência da Computação, com ênfase em
competições de programação, como a Olimpı́ada Brasileira de Informática (OBI) e as
maratonas da Sociedade Brasileira de Computação (SBC).

Além disso, foram revisados estudos sobre metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, com destaque para a aprendizagem baseada em problemas (Problem-
Based Learning), a aprendizagem colaborativa e o peer learning, todos aplicáveis ao
ensino de programação. Essa fundamentação foi essencial para o delineamento das es-
tratégias de intervenção utilizadas ao longo do projeto, permitindo alinhar a prática pe-
dagógica com evidências cientı́ficas que reforçam a eficácia dessas abordagens em ambi-
entes de aprendizagem inclusivos.

3.2. Formação e Planejamento

O grupo de estudos descrito neste trabalho teve seu planejamento conduzido por três
alunas veteranas (dos terceiro, quinto e sétimo perı́odos) de um curso de Engenharia de
Software, sob supervisão de um professor orientador. A escolha das alunas organizadoras
ocorreu por meio de convite direto, com base em seu histórico de envolvimento com
atividades de programação competitiva e interesse pela área.

A proposta inicial centrou-se na formação de um grupo exclusivamente feminino
dedicado à programação competitiva, com uma abordagem pedagógica que priorizasse
acolhimento, apoio mútuo e colaboração entre as participantes. Esse direcionamento le-
vou em consideração fatores destacados por Almeida et. al [2024] como determinantes
para o engajamento de meninas em maratonas de programação, tais como a importância
de um ambiente encorajador e flexı́vel frente às exigências da rotina acadêmica.

Durante o planejamento, considerou-se o nı́vel de conhecimento prévio das dis-
centes, bem como estratégias especı́ficas de motivação e permanência. Foram definidos
os objetivos pedagógicos e organizacionais do grupo, incluindo carga horária, estrutura
dos encontros e cronograma geral de atividades, que abrangia sessões de resolução de
problemas, simulações de provas e revisões coletivas. Um dos pilares da proposta foi a
implementação de uma dinâmica de mentoria entre pares, estruturada com metas forma-
tivas voltadas ao desenvolvimento da autonomia na resolução de problemas, da confiança
técnica e da criação de um espaço colaborativo e acolhedor de aprendizagem entre mu-
lheres.

3.3. Práticas Desenvolvidas

A experiência com o Grupo de Estudos de Programação Competitiva foi implementada
com a participação de discentes regularmente matriculadas entre o primeiro e o sétimo
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perı́odos da graduação. Três alunas assumiram o papel de veteranas/mentoras, enquanto
outras três participaram como calouras/aprendizes. A seleção dessas calouras foi reali-
zada por meio de divulgação em sala de aula, considerando o interesse manifestado pela
temática da programação competitiva.

As atividades do grupo se estenderam ao longo de quatro meses, com encontros
semanais realizados de forma hı́brida: presencialmente no laboratório de informática da
instituição e virtualmente por meio da plataforma Google Meet. A dinâmica envolveu
sessões colaborativas de resolução de problemas, esclarecimento de dúvidas e revisões
conceituais. A carga horária semanal variou entre 6 e 10 horas, conforme a fase do projeto,
conforme detalhado na Tabela 1. A estrutura organizacional foi ajustada progressivamente
de acordo com a disponibilidade e necessidades das participantes.

Tabela 1. Cronograma de Carga Horária Semanal

Fase do Projeto Encontros Presen-
ciais

Encontros Vir-
tuais

Estudos Indivi-
duais

Carga Horária
Total

Fase Inicial 2 encontros × 2h =
4h

1 encontro × 2h =
2h

2–4h orientados 8–10h semanais

Fase Intermediária 1 encontro × 2h =
2h

2 encontros × 2h
= 4h

2–4h orientados 8–10h semanais

Fase Final 1 encontro × 2h =
2h

Conforme de-
manda

4–6h intensifica-
dos

6–8h semanais

As práticas implementadas estão organizadas em três etapas cronológicas de
execução: etapa inicial (primeiro mês), etapa intermediária (segundo mês) e etapa fi-
nal (terceiro e quarto meses). Cada uma dessas fases incorporou diferentes estratégias
pedagógicas e nı́veis de complexidade, acompanhando a evolução técnica e a maturidade
do grupo.

A Tabela 2 resume a estrutura diversificada das atividades adotadas, incluindo a
combinação de metodologias de ensino-aprendizagem como resolução orientada de pro-
blemas, mentoria entre pares, simulações de competições, oficinas formativas, estudos
individuais orientados e suporte contı́nuo digital.

A descrição detalhada das práticas e sua distribuição nas etapas cronológicas de
execução será apresentada nas subseções seguintes (etapa inicial, intermediária e final),
considerando a dinâmica das atividades, os recursos pedagógicos empregados e o papel
das participantes em cada momento.

3.3.1. Etapa Inicial (1º mês)

A etapa inicial do grupo de estudos concentrou-se no acolhimento das novas participan-
tes, na introdução aos fundamentos da lógica de programação e na familiarização com
a cultura das maratonas. Também foi um momento fundamental para o estabelecimento
das rotinas de estudo. Durante esse perı́odo, a estrutura semanal incluiu dois encontros
presenciais e um encontro virtual (Figura 2), totalizando uma carga horária média de 8
horas por semana. As sessões presenciais foram destinadas à resolução colaborativa de
problemas introdutórios, com o cronograma previamente definido funcionando como guia
de progressão individual e coletiva.
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Tabela 2. Estrutura das Atividades do Grupo de Estudos

Componente Modalidade Descrição Frequência Carga
Horária

Recursos Uti-
lizados

Resolução
Orientada de
Problemas

Presencial/
Virtual

Discussão e resolução
colaborativa de questões
com mediação das vete-
ranas

Todos os
encontros

2h por
encontro

Beecrowd,
Codeforces,
Visual Studio
Code

Mentoria en-
tre Pares

Presencial/
Virtual

Acompanhamento
contı́nuo das calouras
pelas veteranas, com
foco na construção da
autonomia

Contı́nua 1–2h se-
manais

WhatsApp,
Google Drive

Simulações
de
Competição

Presencial Ambiente simulado de
prova com tempo limi-
tado e correção posterior
coletiva

Mensal 3–4h por
simulação

Plataformas de
programação,
cronômetro

Oficinas For-
mativas

Presencial Sessões instrutivas sobre
as etapas das maratonas,
dicas de resolução e ex-
periências prévias

Mensal 2–3h por
oficina

Laboratório de
informática

Estudos Indi-
viduais Orien-
tados

Individual Listas temáticas sema-
nais organizadas por di-
ficuldade, com acompa-
nhamento remoto

Diária 2–6h se-
manais

Beecrowd
Academic,
Codeforces,
materiais no
Google Drive

Suporte
Contı́nuo

Virtual Atendimento remoto às
dúvidas, troca de ex-
periências e comparti-
lhamento de conteúdos

Contı́nua Conforme
demanda

WhatsApp,
Google Meet,
repositórios
colaborativos

Para apoiar o processo formativo das alunas, foram preparados e selecionados
diversos materiais pedagógicos, priorizando acessibilidade, autonomia e desenvolvimento
gradual das habilidades. Essa diversidade de formatos buscou atender a diferentes estilos
de aprendizagem, ao mesmo tempo em que permitia o acompanhamento contı́nuo da
evolução técnica e engajamento do grupo.

A organização dos conteúdos foi dividida em duas vertentes: a primeira, vol-
tada às calouras, seguiu um cronograma baseado na ementa da disciplina de Lógica de
Programação, com foco nos temas recorrentes na Olimpı́ada Brasileira de Informática
(OBI); a segunda, voltada às veteranas, utilizou materiais gratuitos voltados à Maratona
de Programação da Sociedade Brasileira de Computação (SBC).

Nos estudos individuais, as participantes tiveram acesso a videoaulas e tutoriais
disponı́veis na plataforma YouTube, que complementavam o conteúdo teórico discutido
nos encontros com explicações mais técnicas e aprofundadas. O objetivo era fomentar o
protagonismo e o autodidatismo das estudantes. As resoluções comentadas de exercı́cios
não abordados em sala foram gravadas e disponibilizadas em uma pasta compartilhada no
Google Drive, garantindo acesso livre e contı́nuo aos materiais.

Além disso, foi criado um grupo no WhatsApp para comunicação entre as parti-
cipantes, troca de materiais, esclarecimento de dúvidas e apoio mútuo. Esse canal serviu
como extensão dos encontros presenciais, contribuindo para o fortalecimento do senso de
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pertencimento e da colaboração entre as integrantes.

Como complemento ao conteúdo teórico, foi criada uma disciplina especı́fica
na plataforma Beecrowd Academic, onde foram disponibilizadas listas semanais de
exercı́cios elaboradas pelas alunas veteranas. Cada lista continha de 5 a 6 problemas
selecionados da OBI (para calouras) e das maratonas da SBC (para veteranas), organi-
zados por tema e nı́vel de dificuldade. A seleção da quantidade de problemas levou em
consideração as múltiplas demandas enfrentadas por mulheres no ensino superior, con-
forme discutido por [Almeida and Gheyi 2024], de modo a favorecer uma rotina de estu-
dos constante e viável. O grupo do WhatsApp desempenhou um papel fundamental nesse
processo, servindo como canal de mentoria entre as alunas, especialmente por meio de
sugestões de abordagem e resoluções comentadas dos problemas.

Figura 2. Encontro Virtual na Etapa Inicial

3.3.2. Etapa Intermediária (2º mês)

Na etapa intermediária, foi realizada uma reestruturação na dinâmica semanal do grupo,
com a redução para um encontro presencial e a ampliação para dois encontros virtu-
ais. Manteve-se, contudo, o acompanhamento dos estudos individuais orientados. Essa
adaptação visou consolidar a ambientação das alunas em relação às rotinas de estudo, aos
materiais utilizados e ao domı́nio das ferramentas necessárias para o desenvolvimento
autônomo. A Figura 3 mostra o encontro presencial realizado nesta etapa.

Nesse momento, as participantes foram incentivadas a ingressar em maratonas re-
ais de programação. A intenção foi introduzir, desde o inı́cio da formação, o contato direto
com os desafios e ambientes caracterı́sticos da programação competitiva, como a pressão
do tempo, o uso de plataformas especı́ficas e a resolução de problemas sob condições
simuladas de competição. A inserção inicial ocorreu por meio de eventos abertos realiza-
dos em plataformas como o Codeforces, além da participação na Maratona Feminina de
Programação.

Essa fase representou uma transição importante entre a formação introdutória e a
prática orientada à competição. Observou-se, nesse perı́odo, o amadurecimento técnico
das participantes e o fortalecimento de sua autonomia diante de novos desafios. A
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consolidação dessas competências preparou o grupo para enfrentar, com mais segurança,
as demandas mais intensas da etapa final do projeto.

Figura 3. Encontro Presencial na Etapa Intermediária

3.3.3. Etapa Final (3º e 4º meses)

No terceiro e quarto mês do projeto, as práticas foram ajustadas para permitir maior flexi-
bilidade e foco em aprofundamento técnico, de acordo com o ritmo individual das partici-
pantes. Os encontros sı́ncronos passaram a ser realizados semanalmente, com alternância
entre modalidades presencial e virtual, conforme a disponibilidade do grupo. O What-
sApp manteve-se como principal canal de comunicação contı́nua.

Houve intensificação dos estudos individuais e da preparação para a Maratona
SBC de Programação. As listas semanais continuaram sendo organizadas na plataforma
Beecrowd Academic, com foco em temas de maior complexidade, com avanço na difi-
culdade do conteúdo estudado. As resoluções comentadas das questões mais desafiadoras
foram gravadas pelas mentoras e compartilhadas no Google Drive, possibilitando o acom-
panhamento assı́ncrono.

As mentorias tornaram-se mais personalizadas, com atendimentos direcionados
conforme as dificuldades especı́ficas das calouras. Além disso, durante esta fase, o grupo
participou ativamente de eventos externos: três alunas participaram da X Maratona IFB,
as seis alunas formaram times para a Fase Zero da Maratona SBC, e três alunas atu-
aram como monitoras em uma oficina sobre introdução à programação oferecida para
turmas do primeiro perı́odo. Nessa oficina, as participantes do grupo assumiram o papel
de facilitadoras, promovendo atividades introdutórias, explicações sobre as maratonas e
demonstrações práticas. Essa atividade contribuiu para o desenvolvimento da habilidade
de comunicação e liderança das veteranas.

A combinação de práticas sı́ncronas e assı́ncronas, mentoria personalizada e
participação em eventos externos foi importante para o processo de amadurecimento do
grupo, de modo que as discentes puderam se desenvolver tecnicamente e também fortale-
cer vı́nculos, autoconfiança e colaboração no ambiente de aprendizado.
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3.4. Instrumentos de Avaliação
Para compreender a percepção das participantes sobre a experiência no grupo de estu-
dos feminino, foi aplicado ao final das atividades um questionário composto majorita-
riamente por perguntas abertas. O instrumento buscou coletar relatos espontâneos sobre
motivações, aprendizados, desafios enfrentados e sugestões para futuras edições do grupo.

As questões foram formuladas de maneira a estimular reflexões sobre o papel
do grupo de estudos no desenvolvimento técnico das participantes, no fortalecimento da
autoconfiança e no sentimento de pertencimento em ambientes de programação compe-
titiva. As respostas foram analisadas qualitativamente, com o apoio da geração de uma
nuvem de palavras, a fim de identificar termos recorrentes e elementos centrais nos rela-
tos. Além da nuvem, foram examinadas individualmente as respostas às perguntas aber-
tas, com o intuito de destacar comentários representativos sobre os valores atribuı́dos ao
grupo, as experiências vividas e as propostas de melhoria feitas pelas alunas. Essa abor-
dagem qualitativa permitiu captar nuances da vivência das participantes que não seriam
plenamente representadas por métricas numéricas.

4. Resultados e Discussão
A análise qualitativa das respostas abertas fornecidas pelas participantes revelou um con-
junto consistente de percepções positivas em relação à experiência vivenciada no grupo de
estudos. Os relatos evidenciam que a participação no projeto não apenas contribuiu para
o desenvolvimento técnico das alunas, mas também fortaleceu aspectos emocionais e mo-
tivacionais fundamentais para sua permanência e avanço em contextos de programação
competitiva.

A Figura 4 apresenta uma nuvem de palavras construı́da a partir dos depoimentos
coletados. Nela, destacam-se termos como motivação, compromisso, ajuda, aprendizado,
experiência, evolução e suporte, que sintetizam os principais valores atribuı́dos pelas par-
ticipantes ao grupo.

Figura 4. Nuvem de palavras com as percepções-chave das participantes.

As respostas à pergunta “O que mais te motivou a continuar participando do
Grupo de Estudos?” indicaram que a continuidade estava fortemente vinculada ao senti-
mento de progresso e pertencimento. Uma aluna relatou: “Ver meu desenvolvimento me-
lhorar ao resolver uma questão que antes não conseguia foi extremamente gratificante.”
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No que se refere ao valor percebido do grupo, os depoimentos evidenciam o papel
do apoio mútuo entre mulheres como fator diferencial. Uma participante afirmou: “O
apoio, a troca de experiências com outras garotas que enfrentam as mesmas dificuldades
foi essencial para eu não desistir.” Outra destacou: “Antes do grupo eu não tinha interesse
em maratonas, mas hoje eu me vejo capaz.”

As sugestões de melhoria concentram-se em aspectos organizacionais, como
maior planejamento de longo prazo e aumento da frequência de simulados. Tais apon-
tamentos refletem a maturidade das participantes quanto ao processo de aprendizagem e
sua disposição em aprimorar a experiência para futuras edições.

De maneira geral, os dados qualitativos demonstram que o grupo de estudos atuou
como um catalisador para o engajamento e a autoconfiança das alunas, promovendo um
espaço seguro e encorajador que favoreceu tanto o aprendizado técnico quanto o forta-
lecimento emocional, aspectos frequentemente negligenciados em iniciativas voltadas à
programação competitiva.

5. Considerações Finais
Este trabalho relatou uma experiência de preparação feminina para maratonas de
programação em um contexto de graduação em Engenharia de Software, fundamentada
em práticas pedagógicas ativas e em um modelo de mentoria entre pares. A proposta
envolveu a criação de um grupo de estudos exclusivamente feminino, com o intuito de
promover o desenvolvimento técnico, o fortalecimento da autoconfiança e a ampliação do
sentimento de pertencimento em espaços historicamente marcados pela baixa participação
de mulheres.

A metodologia baseada na pesquisa-ação permitiu construir, em conjunto com as
participantes, uma trajetória formativa sensı́vel às suas realidades e desafios. A análise
qualitativa dos dados coletados evidenciou que a motivação, o apoio mútuo, o compro-
misso coletivo e o ambiente acolhedor foram aspectos centrais para o engajamento e a
evolução das alunas. A presença de modelos femininos próximos e acessı́veis se mostrou
particularmente relevante para a continuidade no percurso formativo.

Como limitação do estudo, destaca-se o número reduzido de participantes, o que
restringe a generalização dos resultados. No entanto, os achados apontam para caminhos
promissores de replicação da proposta em outras instituições, com potencial de ampliar a
inclusão e a permanência de mulheres em atividades de programação competitiva.

Para trabalhos futuros, recomenda-se o acompanhamento longitudinal das alunas
que participaram da iniciativa, bem como a incorporação de novos instrumentos avali-
ativos, que permitam mensurar o impacto em aspectos cognitivos e de desempenho em
competições. Dessa forma, espera-se que este relato possa inspirar ações similares, con-
tribuindo para a construção de ambientes mais inclusivos, colaborativos e motivadores na
formação de mulheres em computação.
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