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Abstract. This article investigates how the participation of female students in
social robotics projects aimed at developing innovative solutions to real-world
problems can encourage girls to explore the field of ICT, breaking stereotypes.
The study was conducted through a hackathon, adopting a qualitative and
exploratory research approach, with data coding from students, mentors, and
primary education teachers. The results highlight seven key aspects that were
fostered: perception of work utility and social impact, self-efficacy and
confidence, engagement in activities, satisfaction in task completion,
overcoming challenges, sense of belonging, and collaborative work.

Resumo. Este artigo investiga como a participagdo de estudantes mulheres em
projetos com robdtica social para criagdo de solugdes inovadoras para
problemas reais pode estimular meninas a aprender mais sobre a drea das
TICs rompendo esteredtipos. O estudo foi realizado por meio de um hackathon
e a pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e exploratéria, com
codificacdo dos dados das alunas, mentoras e professoras da educacdo bdsica.
Os resultados indicam sete aspectos que foram estimulados: percep¢do da
utilidade do trabalho e impacto social, autoeficdcia e confianga, apropria¢do
das atividades, satisfacdo na realizacdo das atividades, superacdo de desafios,
senso de pertencimento e trabalho colaborativo.

1. Introducao

A cultura ocidental ensina as criangas que a matematica € dificil, ndo € para qualquer
pessoa e que os homens sdo melhores do que as mulheres. Essas diferencas, no entanto,
ndo possuem fundamento bioldgico, mas sim social e cultural [Fox 1977]. Crengas
como essa tém impactos sociais nas escolhas profissionais, ndo apenas na matemética
pura, mas também nas carreiras da 4rea de exatas em geral, incluindo o setor de
Tecnologia da Informac¢do e Comunicagdo (TIC).

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo demonstrar para meninas
o seu potencial de escolha, para além dos esteredtipos, utilizando como meio a vivéncia
pratica da Ciéncia da Computacdo em atividades colaborativas e com foco no
desenvolvimento de projetos inovadores. Este artigo discute os resultados de um
Hackathon 360 realizado com adolescentes mulheres da Educagcdo Basica (EB),
participantes do projeto de extensdo Include Meninas, o qual tem como objetivo
aumentar o interesse de meninas e mulheres para Computacdo. O evento seguiu as
etapas do Design Thinking (DT), uma abordagem do design centrado no humano com
foco em inovagdo [Plattner 2013].
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A proposta de um hackathon surge da necessidade de que estudantes
desenvolvam solugdes colaborativas para problemas multidisciplinares [Xavier et al.,
2023], ao mesmo tempo em que adquirem habilidades em STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts, Math). Esse aspecto € especialmente relevante para
mulheres, que ainda sdo minoria nessas dreas, tornando o evento um possivel fator de
impacto na escolha de carreiras [Paganini e Gama, 2020]. A robdtica social foi utilizada
no hackathon 360 por seu potencial de despertar vocagdes em STEAM, por meio do
Rob6 Eva, um dispositivo social de c6digo aberto e baixo custo, que busca popularizar a

robdtica nos contextos educacional e de saide [Rocha et al., 2024].

Assim objetiva-se responder “Em que aspectos a participagdo em projetos de
inovacdo com Robética social estimula meninas na Computacao?” A fim de responder a
pergunta, foi realizada uma pesquisa qualitativa interpretativa por meio de anélise
indutiva. A coleta de dados foi realizada durante o hackhaton por meio de questiondrios,
complementadas pelas observagdes das mentoras do hackathon e das professoras da EB
da rede publica, participantes do projeto de extensdo Include Meninas. A anélise dos
dados foi realizada por meio da técnica de codificacdo [Creswell e Creswell 2017].

Os principais resultados indicam que a participacdo no hackathon ampliou a
visdo das adolescentes mulheres sobre seu potencial de escolha, para além dos
esteredtipos. O estimulo pode ser percebido através da percepcao da utilidade do robo
Eva na educacio, confianca e apropriacao das atividades, além da avalia¢do positiva da
experiéncia. Mesmo com a necessidade de superagdo de desafios as meninas
trabalharam de modo colaborativo e atingiram seus objetivos, e sentiram pertecentes a
Universidade. O restante do trabalho esta estruturado nas seguintes secoes: referencial
tedrico, trabalhos relacionados, metodologia de pesquisa, resultados, e consideracdes
finais, incluindo sugestdes de trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

Este topico aborda os fundamentos do estudo realizado, incluindo tanto a problematica da
participacdo das mulheres na computacdo quanto as ferramentas utilizadas, como o
hackathon, a robética social e o DT.

2.1. Mulheres na Computacio

A Brasscom, em seu Relatério de Diversidade no Setor de TIC de 2023, afirma que o
nimero de mulheres (51,5%) é superior ao nimero de homens em relacdo a taxa
populacional. No entanto, no mercado de trabalho formal, apenas 43,9% dos
contratados sao mulheres. No setor de TIC, a disparidade € ainda maior: as mulheres
representam apenas 39% dos contratados. Quanto ao nimero de mulheres negras,
apenas 11,5% fazem parte das contratagdes [Brasscom 2023]. Apesar das dificuldades
e da falta de incentivo mencionadas, as mulheres estdo gradualmente consolidando sua
presenca no setor de TIC. Em 2022, a presenca de mulheres com menos de 18 anos no
setor de TIC registrou um crescimento superior a 19% em um ano. Acredita-se que essa
mudanga seja um reflexo de iniciativas que buscam despertar o interesse das meninas
pela area de TIC [Brasscom 2024].



2.2. Hackathon

A origem etimoldgica do termo hackathon se dé pela divisao da palavra em duas partes
“hack”, investigacdo e exploragdo na programacio, e “marathon”, corrida competitiva
sem parada de longa distancia [Brauner et al. 2016]. Ele normalmente se dd4 num
encontro no qual programadores e outras pessoas envolvidas na equipe de
desenvolvimento de software colaboram por um curto periodo de tempo. Dessa forma,
o evento também promove oportunidades de networking [Briscoe 2014]. Seus produtos
devem ter impacto na inovacao digital [Hack the Barbican 2013].

Em hackathons com finalidades educacionais, pode nao haver necessidade da
criacdo de protétipos (produtos) de software vidveis. Por possuir uma estrutura
organizacional menos restritiva, um hackathon abre espaco para inovagdes a medida que
consegue gerenciar o fracasso [Briscoe 2014]. Ressalta-se que, assim como ocorre em
outras areas da computagdo, tanto na academia quanto na industria, a participacdo
feminina nos hackathons ainda € baixa, as mulheres continuam a ser sub-representadas
nos eventos [Paganini e Gama 2020].

2.3. Robética Social

A robotica vem crescendo rapidamente e, com isso, o numero e as fun¢des dos robos
também aumentam. A medida que seu desenvolvimento avanga, espera-se que eles
executem tarefas mais complexas e desempenhem funcdes como membros de equipe,
companheiros e guias [De Graaf et al. 2015]. Com esse crescimento, a robdtica também
se expande em sua finalidade educacional, pois possibilita o desenvolvimento pleno dos
alunos e alunas, por meio de atividades dinadmicas e construcdo cultural, tornando-os
mais autdbnomos, responsdveis e independentes, ou seja, cidaddos. Além disso, a
robdtica € uma ferramenta pedagdgica no ensino e na aprendizagem, pois contribui para
o desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, colaboragdo, descoberta,
autoestima, iniciativa e troca de experiéncias, entre outras [Zilli et al. 2004].

Como citado na introdugdo, a robética social pode ser um grande aliado para o
desenvolvimento de vocagdes na area de STEAM, mas pelo seu alto custo pouco €
utlizada. No entanto, este trabalho usou o robo Eva de cédigo aberto e de baixo custo
[Rocha et al. 2024]. O robd tem sua programacdo baseada em linguagem propria,
denominada EVAML, sendo uma linguagem declarativa provinda do XML [Da Rocha et
al. 2025]. Ele também possui um software de controle, que executa os scripts de
controle do rob6 [Marques da Rocha et al. 2024].

Dentre as funcionalidades do robd Eva estdo as capacidades de comunicagdo
verbal e ndo verbal, sendo elas: expressdes do olhar para demonstrar emocgdes, fala,
movimentacdo dos bracos para cima, para baixo e em movimentos de sacudida,
movimentacdo da cabeca para cima, para baixo, para a direita e para a esquerda,
animacgdes com LEDs RGB no térax para expressar emocgdes, controle da lampada
inteligente, player de 4udio para varios tipos de arquivos e visdo computacional com
reconhecimento da face do usudrio, das expressoes faciais e leitura de QR Codes [Rocha
et al., 2024].



2.4. Design Thinking

Viérios modelos e propostas de DT estao disponiveis na literatura. Neste trabalho, foi
seguida a metodologia composta por cinco etapas de Plattner (2013). A primeira delas é
a empatia, na qual a pessoa desenvolvedora da tecnologia se ocupa em conhecer a
pessoa usudria através das experiéncias, principalmente emocionais [Kolko 2015]. Apds
a empatia, a proxima etapa € a definicao do problema, a qual consiste em trazer clareza
e foco para aquilo que serd projetado. Apds determinar o desafio especifico que serda
abordado, busca-se gerar possiveis solucdes na etapa de ideacao, seguida da construgcao
da ideia na prototipacdo. Qualquer elemento interativo pode ser considerado um
protétipo. O teste ¢ a udltima etapa, que consiste na solicitacdo de feedback sobre o
protétipo criado, representando outra oportunidade de compreensdo dos usudrios
[Plattner 2013].

O processo de DT ¢ iterativo, ou seja, ndo segue necessariamente uma ordem
linear [Plattner 2013]. Além disso, essa metodologia concentra seus esforcos em
simplificar e humanizar o processo de criacdo [Kolko 2015]. Devido a essas
caracteristicas, o DT expandiu-se para dreas como engenharia, tecnologia e educacio,
pela sua capacidade de promover solucdes criativas e inovadoras [Lor 2017]. Na revisao
sistematica de literatura conduzida por Lor (2017), ele indica que a aplicacdo do método
varia conforme os diferentes niveis académicos, considerando as idades cognitivas e a
etapa escolar discente.

3. Trabalhos Relacionados

Esta sec@o apresenta algumas iniciativas que buscam motivar mulheres por meio de
atividades prédticas de aplicacio da computagdo realizadas com abordagens
colaborativas. Rocha et al. (2024) realizaram uma mentoria académica com
universitirias de Engenharia de Software e Ciéncia da Computagdo, utilizando
gamificacdo e DT adaptado. Os resultados incluiram a criagdo de badges e dlbuns
impressos, € as participantes consideraram a experiéncia positiva, destacando o impacto
na permanéncia na Universidade, com termos como acolhimento, compartilhamento de
experiéncias e aprendizado relevante.

Castro et al. (2024) desenvolveram o jogo educacional Code.lno, que ensina
programacdo com Arduino, projetado por uma equipe feminina com protagonismo
feminino. O jogo foi considerado adequado para iniciantes e 92,3% dos participantes
avaliaram-no positivamente, destacando a representatividade da personagem feminina
principal.

De Oliveira Fireman et al. (2022) organizaram o hackathon HACKatie, focado
no combate a desigualdade feminina no ambiente de trabalho. O evento foi considerado
uma oportunidade para aprimorar habilidades de programagdo e aumentar a visibilidade
da mulher na édrea, além de ser um diferencial em entrevistas de emprego. Algumas
participantes retornaram em edi¢des posteriores, tanto como competidoras quanto
organizadoras, destacando a relevancia para sua formacao académica.

H4 outros trabalhos sobre hackathon na area de educacdo [Brauner et al. 2016;
Xavier et al., 2023], porém sem o foco para mulheres. Brauner et al. (2016) apresentou
0 hackathon CodeArena com estudantes de Computacdo e Design. O evento aconteceu



dentro de uma empresa e possuiu mentoria dos académicos da Universidade. O curso foi
bem avaliado pelos alunos no geral. Outro hackathon foi desenvolvido por Xavier et al.
(2023), teve como publico alvo estudantes do ensino fundamental e ensino médio de
uma escola privada de Betim, seu o objetivo era a constru¢do de aplicativos de
matemadtica. Os mentores possuiam formag¢do em matemdtica e tecnologia. Os alunos
trabalharam em colaboragdo e o evento propiciou uma aprendizagem ativa e autdnoma.

Ap6s a andlise dos trabalhos relacionados a esta pesquisa, observamos que todos
receberam avaliacOes positivas [Rocha et al., 2024; Castro et al., 2024; Fireman et al.,
2022; Brauner et al., 2016; Xavier et al., 2023], uns deles indicam o hackathon como
um evento eficaz no contexto educacional para meninas € meninos [Fireman et al.,
2022; Brauner et al., 2016; Xavier et al., 2023]. Este estudo apresenta pontos em
comum adicionais com o trabalho de Rocha et al. (2024), pois ambos adaptaram o DT
as suas necessidades, promoveram a geracdo de produtos e os analisaram através de
codificacdo. Com relacdo o trabalho da Castro et al. (2024), destaca-se o uso da
computacdo para incentivar o aprendizado na drea, a coleta de dados por meio de
questiondrios e, sobretudo, a representatividade de lideranca feminina durante o evento.
A pesquisa de Fireman et al. (2022) se assemelha a este estudo no desenvolvimento e
aprimoramento de habilidades em programacdo. Além disso, ha proximidade com
Xavier et al. (2023) devido a faixa etaria dos participantes.

De modo geral, este estudo apresenta como diferencial dos trabalhos
relacionados a participagdo de escolas publicas de nivel fundamental e médio e um olhar
observador a caracteristicas que auxiliam na quebra de estere6tipos, visando diminuir a
disparidade de género na area das TICs.

4. Metodologia

Este estudo busca responder a questdo de pesquisa: “Em que aspectos a participacdo em
projetos de inovacdo com Robotica Social estimula meninas na Computa¢do?”. O
estudo foi preparado por duas pesquisadoras responsiveis (especialistas em DT e
metodologias qualitativas) e duas especialistas colaboradoras (com experi€éncia em
Robética Social e Educagdo sobre Computagdo). A preparagdo envolveu a adaptacdo
das etapas do hackathon para ser aplicado para adolescentes, criacdo dos instrumentos'
e o treinamento de quatro mentoras nas técnicas de DT. As mentoras sio mulheres,
estudantes de graduacdo em Sistemas de Informacdo e voluntirias do projeto de
extensdo Include Meninas. As mentoras possuiam experi€éncia na realizacdo de
atividades com as adolescentes, visto que acompanharam as atividades realizadas
durante o ano do projeto. A funcdo das mentoras durante o hackathon foi o de
assessorar as participantes discentes e docentes da EB, assim como de observadoras.

Foram convidadas para participar do hackathon as participantes bolsistas de
2024 do projeto de extensdo Include Meninas: 3 (trés) professoras da EB das areas de
Letras, Ciéncias e Biologia; e 9 (nove) alunas de escolas publicas de Niter6i. As
estudantes sdo majoritariamente negras, com escolaridade entre o sexto ano do ensino
fundamental e o terceiro do ensino médio. O hackathon foi a dltima atividade de 2024
do projeto de extensdo. Em atividades anteriores as estudantes tiveram contato com

! Todo material do hackathon (slide, questiondrios e material did4tico) estd disponivel no_repositério)
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conceitos bdsicos da computacdo (algoritmos e linguagem de programacio python),
palestras formativas sobre a drea da computacdo e cursos universitdrios; e, atividades
literarias com livros sobre mulheres da computagao.

A etapa de andlise dos dados foi realizada pelas pesquisadoras responsaveis por
meio de uma abordagem qualitativa (veja secdo 4.2). Os dados empiricos foram
coletados dos questiondrios aplicados durante o hackathon, complementadas pelas
observacdes anotadas pelas mentoras. As observacdes das mentoras foram registradas
em questiondrios e relatos discursivos, enquanto as participantes docentes e discentes
foram coletadas apenas via questiondrios. Além disso, analisou-se o relatério final que
cada participante redigiu individualmente ao final de suas bolsas em 2024, no contexto
do projeto de extensao.

Cabe ressaltar, que esta pesquisa seguiu as normas do Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal Fluminense (UFF), portanto fizemos a coleta dos
Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) antes do inicio das atividades.

Para garantir clareza e coeréncia textual, utilizamos uma ferramenta de
inteligéncia artificial, ChatGPT?, para revisdo ortografica, gramatical e eliminag¢do de
redundancias, sem comprometer o significado original do contetdo.

4.1. O Hackathon 360

O hackathon teve como desafio a criacao de projetos de robética social inovadores para
Educagdo. O evento foi realizado em seis encontros semanais na UFF, cada um com
duracdo de trés horas (Figura 1). Os encontros foram estruturados para que as alunas
desenvolvessem uma solucdo (uma aplicacio para o robd) para um problema
educacional de suas escolas™:

Empatia (1° dia): as participantes foram apresentadas ao conceito de Robética Social e
ao robd, o que lhes permitiu explorar suas funcionalidades e potencialidades.

Definicao (2° dia): as alunas foram agrupadas em 3 times nomeados por elas: bis,
galaxya e e-nova, cada uma representando uma escola. O grupo tinha 3 estudantes, 1
professora da EB e 1 ou 2 mentora(s). Todas participaram de um brainstorming onde as
participantes apresentaram problemas que acontecem no dia a dia de suas escolas. Cada
grupo definiu qual problema seria tratado, um objetivo, € uma persona para orientar o
desenvolvimento do projeto. Os objetivos definidos foram: Ensino de lingua inglesa por
meio de musica; Aumento do foco dos estudantes utilizando técnicas de relaxamento
fisico; e Promog¢do da empatia e autoestima entre estudantes.

Idealizacdo (3° dia): os grupos elaboraram didlogos do robd com a persona que o
grupo definiu na etapa anterior usando cartolinas e post-its. O objetivo foi o
desenvolvimento conceitual do projeto dentro do objetivo da aplicacdo definido em cada
grupo. As mentoras avaliaram a viabilidade dos didlogos.

Treinamento (4° dia): as alunas receberam treinamento em laboratdrio da linguagem
EvaML. Durante o treinamento cada aluna teve acesso a uma méiquina para que pudesse
praticar a linguagem de programacao do robd.

2 https://chatgpt.com/
* Os materiais (defini¢fio das personas, didlogos, c6digo e etc) estdo disponiveis no repositério).
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Prototipacao (5° dia): as participantes comegaram a programar o rob0, dentro de seus
grupos, com o uso de uma maquina por grupo, traduzindo os didlogos criados na fase de
idealizacdo para a linguagem EvaML, assim gerando os cddigos para que o robd
funcionasse e solucionasse os problemas apresentados.

Testes (6° dia): os codigos criados pelos grupos foram validados pelos especialistas na
linguagem e os grupos ajustaram os codigos desenvolvidos. Neste dia também ocorreu
um pitch, no qual as alunas apresentaram seus objetivos e demonstraram o robd Eva
executando os didlogos programados.

1. Empatia 2. Definigao 3. Idealizagdo 4 6. Pitch Final

Etapa de Empatia Etapa de Definigao Etapa de |dealizagao Etapa de Prototipagdo Etapa de Teste Pitch Final

Figura 1. Desenvolvimento do hackathon

4.2. Método de Analise dos Dados

A andlise dos dados empiricos coletados seguiu uma abordagem qualitativa
interpretativa. A pesquisa tem cardter exploratorio, pois busca compreender o fendmeno
investigado e identificar sensibilidades e resisténcias na drea, contribuindo para estudos
futuros (Theodorson e Theodorson, 1969).

As respostas foram transcritas e organizadas em categorias por meio de andlise
indutiva, utilizando a técnica de codificacio. Os dados foram segmentados em
fragmentos de sentido e agrupados progressivamente em unidades mais abstratas
(Creswell e Creswell, 2017). A codificagao foi realizada separadamente para os relatos
das alunas, das professoras e das mentoras. Os dados das alunas passaram por cinco
rodadas de classificagdo, comecando com a separacdo em oito categorias tematicas. Em
seguida, foi realizada a verificagdo de semelhancas, reduzindo para sete categorias. Na
terceira etapa, categorias com pouco conteido foram excluidas, resultando em seis
categorias temadticas, que foram analisadas em profundidade na quarta rodada. Por fim,
na ultima rodada, houve uma redug¢do do texto e alinhamento, mantendo as seis
categorias finais.

Os dados das professoras e mentoras foram codificados com base nas categorias
identificadas nas respostas das alunas, apds a tentativa de classificacdo conjunta ndo ter
sido eficaz. Esta classificacdo gerou uma categoria adicional, sendo entdo sete categorias
identificadas. Os resultados da codificacdo sdo apresentados na secao 5.

5. Resultados

Esta secdo apresenta por meio de sete (7) categorias como as atividades desenvolvidas
durante o hackathon aumentaram o interesse das adolescentes mulheres para
Computagdo. As categorias encontram-se resumidas na Tabela 1 e descritas a seguir.



Tabela 1. Categorias

Categoria

Descricédo

Utilidade do trabalho e
impacto social

Percepcdo da capacidade do robd para auxiliar em problemas
educacionais de sua realidade.

Auto eficacia e confianga

Capacidade de compreensdo das formagdes e aquisicdo de novas

habilidades, refletidas em produgdes consistentes e inovadoras.

Apropriacdo das atividades | Participagdao e conhecimento sobre os préprios projetos.

Satisfacdo na

G realizacao
das atividades

Atendimento das expectativas e experiéncia positiva.

Superacao de desafios !
quando necessario.

As dificuldades encontradas n&do foram paralisantes, houve estudos

Senso de pertencimento Acesso a Universidade.

Trabalho colaborativo As alunas se ajudavam mutuamente.

A andlise dos dados identificou as mesmas categorias em todos os relatos (alunas,
professoras e mentoras), exceto "senso de pertencimento", presente apenas nos dados
das alunas, e "trabalho colaborativo", identificado apenas nos relatos da mentoras e
professoras.

Utilidade do trabalho e impacto social: As alunas apds conhecerem o potencial do
Robd Eva, todas elas afirmaram que o robd pode ser usado na educacdo escolar. Elas
indicaram as potencialidades do robd para auxiliar os professores na comunicagdo e no
suporte as atividades escolares, contribuir para a atencdo de criancas com deficiéncia e
estimular o desenvolvimento cognitivo de discentes neurodivergentes. Também citaram
a possibilidade de auxilio em desafios, como conflitos entre discentes. Citaram formas
especificas de uso do rob0: "proporcionaria uma aprendizagem dinamica, aplicaria de
maneira prdtica os conhecimentos tedricos e despertaria um maior interesse pela
robdtica e por dreas como ciéncias e matemdtica". As mentoras reforcaram esta
categoria por meio de seus relatos que destacaram a capacidade das alunas de abordar
problemas reais, com impacto social e pedagégico, de suas realidades.

Auto eficicia e confianca: Desde o segundo dia, 100% das participantes afirmaram que
o contetdo foi facil de entender, sem dificuldades com a linguagem, e que se sentiram
capazes de realizar as atividades de definicao de objetivos e criacdo de personas. Apds o
evento, 44,5% das estudantes atribuiram nota 5 (mdxima) a sensa¢do de ter adquirido
maior capacidade de resolver problemas no hackathon, enquanto 44,5% deram nota 4 e
11,1% deram nota 3. As mesmas pontuacdes foram registradas para a percepc¢do de
aprendizado em computacdo durante o evento. As mentoras também destacaram a
consisténcia das solugdes, 77,7% das mentoras atribuiram nota 5 e os demais atribuiram
nota 4. A inovagdo das solucdes criadas foi pontuada com 5 por 55,6% dos membros, 4
por 22.2%, e 3 e 2 pelos demais. De fato, isso reafirma a eficicia das meninas em sua
tarefa, sendo um reflexo de sua confianca.

Apropriacio das atividades: Durante a realizacdo das atividades, 100% das alunas
afirmaram ter conseguido auxiliar na criagdo de personas. Na descri¢do do objetivo, os
membros do grupo demonstraram conhecimento sobre ele, registrando-o corretamente
no formuldrio. Quando questionadas sobre como o robd Eva poderia auxiliar nos



desafios, as respostas mencionaram, com frequéncia, jogos, musica e atividades lidicas,
demonstrando alinhamento com os objetivos que definiram. As professoras reafirmam
esta categoria através da declaragdo da participagdo/envolvimento das alunas durante
todo evento, incluindo até mesmo as mais timidas.

Satisfacdo na realizacdo das atividades: No segundo encontro, 75% atribuiram nota 5
e 25% nota 4 sobre a satisfacdo com as atividades. O interesse em programar o robd Eva
e a opinido geral sobre o encontro receberam nota 5 de 87,5% das participantes. No
terceiro encontro, 66,6% avaliaram a atividade com nota 5 e 33,4% com nota 3. No
questiondrio pds-evento, 77,8% deram nota 5 a experiéncia do hackathon e 22,2% nota
4. Além disso, sobre considerarem a experi€ncia positiva, as notas ficaram entre 5
(88,9%) e 4 (11,1%) e avaliaram da mesma forma o gosto por programar o robo. Os

comentérios foram positivos, como exemplificado nas falas: “Eu achei a experiéncia
agraddvel, pois consegui melhorar na computacdo e aprender mais sobre o assunto.
Programar um robd, para mim, foi algo novo, o que tornou a experiéncia bem mais

interessante” e “Foi boa, eu sinto que aprendi mais sobre computacdo e me fez ter mais
vontade de aprender sobre essa drea”. Esta categoria pode ser corroborada com a
percep¢do do engajamento das alunas, que aconteceu pelas mentoras e professoras, no
final do evento 55,6% deram nota 4, enquanto os outros 44,4% atribuiram nota 5 ao
engajamento das alunas. Quanto ao engajamento das alunas durante o hackathon, 66,7%
atribuiram nota 5 e 16,7% atribuiram nota 4.

Superacdo de desafios: Nos comentdrios sobre as dificuldades com a linguagem de
programacdo, o desconhecimento prévio da linguagem foi o principal relato,
evidenciado por falas como: “Os cédigos para fazer a Eva funcionar” e “A utilizagdo
dos comandos switch, case e default”. Porém na avaliagdo apds a programacao, 55,6%
das alunas avaliaram sua facilidade com nota 5, enquanto 22,2% atribuiram nota 4 e

22,2% deram nota 3. Para concluir, uma aluna deixou uma frase: "Eu ndo sabia que
poderia fazer tudo o que fiz. Agora me sinto confiante para escolher minha profissdo,
sabendo que posso mais do que jamais imaginei!”. A categoria recebeu reforco por

meio dos dados das mentoras e professoras, pois elas também perceberam a dificuldade
com os cbdigos, no entanto, ressaltou-se a proatividade das alunas. Nos comentérios
sobre o conhecimento das participantes na programacao, destaca-se a fala: “As meninas
estudaram o material disponibilizado para elas”.

Senso de pertencimento: Foi destacada a oportunidade de conhecer temas, lugares e
pessoas diferentes, além do potencial das atividades para despertar o interesse de outras
estudantes nao participantes do projeto pela computagdo. Um relato que se destacou foi
o fato de estar dentro da universidade ter sido apontado como um fator encorajador para
a escolha que antes ndo eram consideradas.

Trabalho colaborativo: As mentoras e professoras da EB destacaram a capacidade de
trabalho em grupo e a ajuda miutua entre as alunas, as atividades eram particionadas
entre elas em alguns casos e em outros realizadas com trabalho simultdneo em conjunto.

6. Triangulacdo dos Resultados com a Literatura

O presente trabalho revela que iniciativas semelhantes a esta podem incentivar mulheres
a se interessarem pela drea de TICs, como aponta Brasscom (2023). Isso é evidenciado
por uma das falas das participantes: “Eu sinto que aprendi mais sobre computag¢do e me



fez ter mais vontade de aprender sobre essa drea”. Ao propor a quebra de estereétipos,
como o de que meninos sdo melhores que meninas em matematica [Fox 1977], as
categorias encontradas foram analisadas a luz do referencial tedrico, evidenciando o
potencial de estimular mulheres nas TICs.

A categoria de utilidade do trabalho e impacto social se manifesta nos trés meios
computacionais analisados: hackathon, DT e Robética Social. O hackathon promove
inovacdo digital com relevancia social [Valenca e Santos 2022], enquanto a robdtica
educacional incentiva autoestima, iniciativa e troca de experiéncias entre discentes [Zilli
2044]. Essas caracteristicas também se relacionam com as categorias de autoeficécia,
confianga, apropriacdo das atividades e trabalho colaborativo. No DT, o foco € a criacao
de produtos tteis, baseados nas necessidades das pessoas usudrias [Kolko 2015],
categoria esta que se relacionada também com a utilidade do trabalho e impacto social.

Tanto o DT quanto o hackathon destacam o trabalho colaborativo [Briscoe 2014;
Kolko 2015]. A satisfacdo nas atividades surge das possibilidades oferecidas pelos
métodos, especialmente pela abordagem que ndo vé€ o erro como negativo [Briscoe
2014; Kolko 2015]. Além disso, a adaptacdo do DT a etapa escolar das participantes
pode contribuir para o engajamento e satisfacdo com a atividade [Lor 2017].

O senso de pertencimento, refere-se ao acesso a Universidade e pessoas da drea
das TICs, experiéncia de contato com ambientes novos sao usualmente proporcionadas
por métodos como o hackathon e DT, visto que ocorrem em parcerias com empresas
[Briscoe 2014; Kolko 2015]. Sem o contato prévio com uma drea, € dificil se visualizar
nela. Portanto, para aumentar a participa¢do feminina na computagao [Brasscom 2023],
¢ essencial refletir sobre as oportunidades disponiveis antes de qualquer outra mudanca.

O hackathon, assim como outros ambientes de TIC, reflete a disparidade entre os
sexos [Paganini e Gama, 2020]. Assim, a participacdo das meninas neste evento
representou um acesso a um espaco historicamente pouco ocupado por mulheres.

7. Conclusao

Este trabalho investigou como atividades préticas no contexto da inovagdo e robdtica
social pode estimular meninas para a drea de TICs. Para isso realizamos um estudo
empirico com a participagao de alunas da EB em um hackathon. O resultado encontrado
foi a identificacdo de sete categorias: utilidade do trabalho e impacto social, autoeficicia
e confianca, apropriagdo das atividades, satisfacio na realizacdo das atividades,
superagao de desafios, senso de pertencimento e trabalho colaborativo.

Como trabalhos futuros, sugere-se um detalhamento mais aprofundado do
evento, bem como uma andlise dos produtos gerados em cada etapa. Também se percebe
a possibilidade de replicacdo do método com um nimero maior de participantes ou
maior tempo para aulas de programagdo e coletas de dados mais abertas, como
etnografias e entrevistas ndo estruturadas, a fim de investigar o fendbmeno com maior
profundidade.
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