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Abstract. The growing advancement of technology combined with programming per-
meates the choice of careers in the area of exact sciences and their technologies.
However; there is a low female representation in the area of technology and in compu-
ter courses. Initiatives such as the Programa Meninas Digitais (PMD), linked to the
Brazilian Computer Society (BSC), seek to encourage the participation and perma-
nence of women in computing and change this reality. In this sense, this article sought
to map the actions aimed at teaching programming through a Systematic Mapping.
As a result, 75 papers were analyzed and it was identified that the actions focus on
workshops and courses and that the most adopted languages are Scratch and Python.

Resumo. O crescente avango da Tecnologia aliada a programagcdo permeia a esco-
lha por carreiras na drea de Ciéncias Exatas e suas Tecnologias. Entretanto, hd uma
baixa representatividade feminina na drea de Tecnologia e em cursos de computagdo.
Iniciativas como o Programa Meninas Digitais (PMD), ligado a Sociedade Brasi-
leira de Computagdo (SBC), incentivam a participagdo e permanéncia de mulheres
na computagcdo e mudar essa realidade. Nesse sentido, este artigo buscou mapear
as acoes voltadas para o ensino de programagdo através de um Mapeamento Sis-
temdtico. Como resultado, 75 trabalhos foram analisados e foi identificado que as
agoes se concentram em oficinas e cursos e que as linguagens mais adotadas sdo
Scratch e Python.

1. Introducao

As mulheres representam 20% do publico ingressante e apenas 16% dos graduandos em cursos
de Tecnologia [Lopes et al. 2023]. Oliveira et al. [2023] discutem que a baixa representa-
tividade feminina na computacdo revela as desigualdades histdricas e esteredtipos de género
que precisam ser combatidos com iniciativas de capacitacdo e desenvolvimento de habilida-
des. Boffi e Oliveira [2021], ao descreverem alguns fatores que influenciam e favorecem a
permanéncia feminina nos cursos de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica),
pontuam a necessidade de estratégias motivadoras para influenciar esse publico a seguir car-
reira nas areas das Ciéncias Exatas e Tecnologias, apontando a ausé€ncia desse incentivo como
um obstaculo para o desenvolvimento da participagao de mulheres em profissoes tidas como
masculinas.

Neste contexto surgiu o Programa Meninas Digitais da SBC!, que conta com mais de
120 projetos parceiros por todas as regides do pais. Esses projetos t€ém diversas iniciativas
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voltadas para a atragdo e permanéncia de mulheres na computacdo, como cursos, palestras,
rodas de conversa, entre outros. Alguns sdo voltadas para o ensino de programacao, um desafio
para estudantes ingressantes em cursos de computagao.

Nos resultados de Oliveira et al. [2023], eles observaram que as participantes do sexo
feminino apresentaram tendéncias a se retrair e a demonstrar desconforto quando em presenca
masculina. Elas participavam menos e acabavam tendo um desempenho inferior. Isso reforca
a necessidade ndo s6 de mais iniciativas voltadas para o publico feminino, mas também de
iniciativas com espagos em que elas sintam mais confianga.

Diante disso, o objetivo desse artigo foi mapear as iniciativas de ensino de programacgao
voltadas para mulheres, identificando as a¢des realizadas, o publico atendido, as linguagens
adotadas e outras informacdes relevantes. Para isso, foi realizado um mapeamento sistematico
da literatura, que identificou 75 trabalhos sobre a teméatica. Como resultado, foi identificado
que as agdes se concentram em oficinas e cursos e que as linguagens mais adotadas sao Scratch
e Python.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de Yamashita et al. [2024] apresenta um Mapeamento Sistematico com foco em Jo-
gos Educacionais Digitais (JEDs) para o ensino de programacgao para mulheres, especialmente
nos estagios iniciais da formagdo académica. As autoras identificam que, embora as mulhe-
res representem a maioria dos graduandos no Brasil, sua presenca nos cursos de Computagao
ainda ¢ significativamente menor. O estudo evidencia que os JEDs tém potencial para promo-
ver uma aprendizagem mais envolvente e lidica, aumentando a autoeficicia e o interesse das
alunas. Os resultados reforcam a importancia de ampliar o desenvolvimento de recursos edu-
cativos sensiveis as questoes de género como forma de incentivar a participacdo feminina em
computacao e reduzir os indices de evasao.

Nunes et al. [2016] realizaram um estudo no contexto do projeto Meninas na
computacdo, vinculado a Universidade Federal de Sergipe, com o objetivo de identificar e clas-
sificar iniciativas brasileiras que incentivam a entrada de mulheres na drea da computagdo. A
pesquisa utilizou uma adaptacao do método de Mapeamento Sistemdtico para localizar e ana-
lisar iniciativas relevantes na web. Foram aplicados critérios de inclusdo e exclusdo a um total
de 200 URLs, resultando em 16 iniciativas vdlidas, entre elas Meninas Digitais, Girl Geek Din-
ners ¢ Emilias Armacgdo em Bits. A andlise revelou que workshops e palestras sdo os tipos
mais frequentes de acao, sugerindo que atividades préticas e interativas tém maior potencial de
engajamento.

A Revisdo Sistemdtica de Oliveira e Santos [2021] analisa os principais fatores que con-
tribuem para a baixa participacdo feminina na drea de computacdo no Brasil, especialmente
entre meninas do ensino médio. Através de uma Revisdo Sistematica com 63 estudos publica-
dos entre 2011 e 2020, foi identificado que esteredtipos de género, falta de representatividade,
desinformacado sobre a drea e auséncia de incentivo familiar e escolar sdo barreiras recorren-
tes. O estudo também destaca iniciativas que t€m buscado reverter esse cenario, como oficinas
com tecnologias acessiveis (ex: Scratch e Arduino), projetos de extensao universitaria (como o
Meninas Digitais), eventos voltados ao publico feminino e o uso de exemplos inspiradores de
mulheres da computacao.

Silva et al. [2023] apresentam uma Revisao Sistemadtica que investiga iniciativas digitais
voltadas a inclusdo de mulheres na area de Tecnologia da Informacao, com foco em abordagens
baseadas em gamificacdo e UX Design. O estudo analisa experi€ncias que incentivam o enga-
jamento feminino por meio da criacdo de ambientes representativos e interativos. Os resultados
evidenciam que ainda ha escassez de pesquisas voltadas especificamente a participa¢ao femi-



nina em ambientes gamificados, apesar da presenca significativa de plataformas educacionais
com elementos de jogos. O trabalho destaca a importancia de compreender as preferéncias
das usudrias e sugere, como proposta futura, o desenvolvimento de uma rede social voltada a
mulheres na Tecnologia, fundamentada em UX Design e gamificacdo, visando maior represen-
tatividade e suporte profissional.

Santos et al. [2024] apresentam um estudo que analisa a participacao feminina em cur-
sos da drea de computagdo, com foco na influéncia dos projetos do PMD sobre a evasdo e
permanéncia das estudantes. A pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando andlise
de dados do INEP, revisado da literatura, entrevistas com coordenadoras e professoras, e ques-
tiondrios aplicados as alunas participantes. Os achados indicam que as a¢des do programa MD,
como oficinas, mentorias e redes de apoio, t€m impacto positivo na motivagdo, pertencimento
e desenvolvimento de habilidades técnicas e interpessoais das estudantes, contribuindo para a
reducdo da evasao.

3. Método

O Mapeamento Sistematico (MS) é um método de pesquisa utilizado para identificar e in-
terpretar estudos primdrios relevantes no contexto de uma pesquisa ou topico especifico
[Kitchenham et al. 2022]. A partir desse modelo, € possivel tracar um panorama geral em
detrimento da andlise dos resultados obtidos por cada pesquisa individual, possibilitando a
identificacdo de potenciais lacunas no tema abordado e preconizando a necessidade de uma
investigacao mais aprofundada sobre o assunto. A metodologia utilizada nesse artigo para re-
alizar o MS envolve o planejamento, a condugdo e a publicacdo dos resultados. Os estdgios
incluem a definicdo do protocolo a ser seguido, como as questdes de pesquisa, estratégia de
busca, extra¢do dos dados e organizagao dos resultados.

3.1. Questoes de Pesquisa

Para orientar a realizacao do trabalho, foram propostas as seguintes Questdes de Pesquisa (QP):
(QP1) - Quais sdo as principais iniciativas de ensino de programacao voltadas para mulheres?
(QP2) - Qual a quantidade de pessoas impactadas por essas iniciativas? (QP3) - Em quais
niveis educacionais as iniciativas voltadas para o ensino de programacao para mulheres estdo
concentradas? (QP4) - Quais linguagens de programacao t€m sidos priorizadas nas iniciativas
voltadas ao ensino de programacao para mulheres? (QP5) - Quais metodologias ativas de ensino
tém sido implementadas nas iniciativas voltadas para mulheres na programacio? (QP6) - E um
projeto parceiro do Programa Meninas Digitais?
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QP1 - Quais sdo as principais iniciativas de ensino de programacéo voltadas para mulheres?
QP2 — Qual a quantidade de pessoas impactadas por essas iniciativas?

QP3 - Em quais niveis educacionais as iniciativas voltadas para o ensino de programacao para mulheres
estdo concentradas?

QP4 — Quais linguagens de programacdo tém sido priorizadas nas iniciativas voltadas ao ensino de
programacao para mulheres?

QPS5 — Quais metodologias ativas de ensino tém sido implementadas nas iniciativas voltadas para mulheres
na programacgao?

QP6 — E um projeto parceiro do Programa Meninas Digitais?




3.1.1. Estratégia de Busca e Selecao

A busca foi realizada no portal da SBC-OpenLib (SOL)? utilizando o campo Qualquer lugar e selecionando
Anais de Eventos e Periodicos. Os termos de busca, presentes na Tabela 1, foram definidos apds andlise de
alguns trabalhos no tépico investigado.

Tabela 1. Processo de busca e selecao.

Termos Busca 1°Filtro 2°Filtro 3°Filtro Duplicados

Feminino 116 18 15 14 32
Mulher 55 7 3 3

Mulheres 363 59 44 44

Meninas 189 55 46 46

#Artigos 723 139 108 107 75

Os trabalhos foram entfo salvos em uma pasta compartilhada e verificados por duas pesquisadoras, de
forma que todos fossem checados duas vezes. O critério de exclusdo definido foi a retirada de trabalhos que
ndo apresentassem uma iniciativa de ensino de programacao, tendo em vista que os termos ja retornavam apenas
trabalhos com foco em mulheres. Porém, alguns apresentavam projetos de maneira ampla, sem especificar acdes
de ensino de programacgdo. O processo contemplou dois filtros, o primeiro com a leitura do resumo de cada
artigo e o segundo com a leitura da introducdo dos trabalhos. Finalmente, o filtro final foi a leitura completa dos
trabalhos. Nesse processo, ainda verificou-se os trabalhos duplicados. Por fim, 75 trabalhos foram selecionados
para a extragdo dos dados. A Tabela 1 apresenta os resultados desse processo de busca e selecao.

3.1.2. Extracao dos dados

O processo de extracdo se deu em planilhas, obtendo dados a partir das 75 publicagdes e respondendo as questdes
de pesquisa. Os dados foram extraidos por duas pesquisadoras e revisados por uma terceira. Os seguintes dados
foram extraidos e podem ser acessados’: Titulo dos trabalhos, ano e veiculo de publicagiio, nome do projeto, local
de realizacdo e as respostas as questdes de pesquisa.

4. Resultados e Discussao

A andlise da distribuicdo de publica¢des por evento revela que o Women in Information Technology (WIT) € o
principal férum para discussdes sobre o ensino de programacgdo para mulheres, com 47 (62%) artigos publicados.
O evento, que tem como foco a inclus@o de mulheres na area de Tecnologia, demonstra ser um espago central para
a divulgacdo de pesquisas e iniciativas relacionadas ao tema. Outros eventos, como o Workshop de Informaética
na Escola (WIE) e o Workshop sobre Educacdo em Computagdao (WEI), também contribuem significativamente,
com 10 (13%) e 5 (6%) artigos, respectivamente. Esses eventos, que tém um foco mais amplo em educag@o e in-
formatica, mostram-se relevantes para a discussdo de iniciativas de ensino de programacgio voltadas para mulheres.
A Tabela 2 apresenta a distribui¢ao de publicagdes por eventos.

Quanto ao ano de publicacdo, a Figura 1 apresenta a distribuicdo das publicacdes sobre iniciativas de
ensino de programacio para mulheres ao longo dos anos, de 2014 a 2024. Observa-se que o niimero de artigos
publicados aumentou significativamente ao longo da década, com destaque para os anos mais recentes.

O crescimento geral no nimero de publicagdes ao longo dos anos indica um aumento no interesse
académico e social pelo tema da inclusdo de mulheres na programacdo. A queda em 2022 precisa ser melhor
investigada, mas pode estar possivelmente relacionada a fatores contextuais, como a pandemia ou focos diferentes
do tema proposto. J4 o aumento em 2023 e 2024 sugere que o tema continua ganhando relevancia, possivel-
mente impulsionado por politicas de inclus@o, programas educacionais e a necessidade de diversidade no setor de
Tecnologia.

Zhttps://sol.sbc.org.br/busca/
3https://zenodo.org/records/15442665



Tabela 2. Distribuicao de artigos por evento.
Evento # Artigos
Women in Information Technology (WIT) 47
Workshop de Informatica na Escola (WIE)
Workshop sobre Educacdo em Computacido (WEI)
Simpésio Brasileiro de Sistemas de Informacgao (SBSI)
Workshop de Educagdo e Informatica (WEIBASE)
Simp6sio Brasileiro de Sistemas Multimidia e Web (WEBMEDIA)
Workshop de Pensamento Computacional e Inclusao (WPCI)
Escola Regional de Informdtica de Mato Grosso
Simpésio Brasileiro de Educagcao em Computagdo (EDUCOMP)
Simpdsio Brasileiro de Sistemas Colaborativos (SBSC)
Total
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Figura 1. Distribuicao de publicacoes por ano.

QP1 - Quais sao as principais iniciativas de ensino de programacao voltadas para mulheres?

As principais iniciativas de ensino de programacdo voltadas para mulheres podem ser categorizadas con-
forme apresentado na Tabela 3. As oficinas s@o a iniciativa mais comum, representando a maior parte das ativida-
des mapeadas. Os cursos sio a segunda iniciativa mais frequente. Eles variam em durag@o e complexidade, desde
cursos curtos e introdutérios até formagdes mais longas e especializadas. Esses cursos muitas vezes incluem aulas
tedricas e praticas, com foco no desenvolvimento de habilidades técnicas. As palestras sdo utilizadas para inspirar
e informar as participantes, trazendo profissionais da drea para compartilhar suas experiéncias e conhecimentos.
Elas sdo frequentemente combinadas com outras atividades, como oficinas ou minicursos.

Tabela 3. Iniciativas de ensino de programacao voltadas para mulheres.
Categoria #

Oficinas 37
Cursos 29
Palestras 9
Minicursos 8
Aulas 6
Eventos 6
Outros 11

Os minicursos sao atividades de curta duragao com tépicos especificos, como introdugio a programacao,
desenvolvimento de jogos ou uso de ferramentas especificas. Sdo ideais para oferecer uma visao geral de um tema
em um periodo limitado. As aulas sdo atividades mais estruturadas, geralmente parte de cursos ou formagdes mais
longas. Elas podem ser tedricas, praticas ou uma combinaciio de ambas, e sdo essenciais para o desenvolvimento



de conhecimentos técnicos mais sélidos. Eventos incluem atividades como rodas de conversa, mesas redondas,
hackathons e gincanas. Essas atividades promovem a colaboragdo, o networking e a troca de experi€ncias entre
as participantes, sendo fundamentais para criar um ambiente de apoio e inspiragdo. Outros inclui atividades
que ndo se encaixam nas categorias anteriores, como mentorias, acompanhamento individualizado e atividades
extensionistas. Essas iniciativas sdo importantes para oferecer suporte personalizado e promover a inclusdo de
mulheres em situacdes de vulnerabilidade.

As principais iniciativas de ensino de programacdo voltadas para mulheres sdo oficinas e cursos, que
representam a maioria das atividades mapeadas. Essas iniciativas sdo complementadas por palestras, minicursos,
aulas e eventos, que juntos formam um ecossistema diversificado de oportunidades de aprendizado. As atividades
categorizadas como Outros demonstram a importincia de abordagens personalizadas e inclusivas para atender
as necessidades especificas das participantes. Essa variedade de iniciativas reflete a necessidade de adaptar as
estratégias de ensino aos diferentes contextos e publicos, promovendo a inclusao de mulheres na drea de Tecnologia
de forma abrangente e eficaz.

QP2 - Qual a quantidade de pessoas impactadas por essas iniciativas?

A andlise da quantidade de pessoas impactadas pelas iniciativas de ensino de programacao para mulheres
revela um cendrio diversificado, com projetos que variam seu alcance, com um total de 71 projetos que fornecem
dados quantitativos e 4 projetos que ndo mencionam o nimero de pessoas impactadas. A distribuicdo € a seguinte
(4): 10 projetos impactaram entre 1 e 10 pessoas; 18 projetos, entre 11 e 20 pessoas; 11 projetos, entre 21 e 30
pessoas; 7 projetos impactaram entre 31 e 50 pessoas; 10 projetos, entre 51 e 100 pessoas; 11 projetos, entre 101
e 500 pessoas; 3 projetos impactaram entre 501 e 1000 pessoas e 1 projeto impactou mais de 1000 pessoas. Em 4
projetos, os autores nao informaram o nimero de pessoas impactadas.

Tabela 4. Quantidade de pessoas impactadas.

Intervalo # Pessoas
1-10 10
11-20 18
21-30 11
31-50 7
51-100 10
101-500 11
501-1000 3
>1000 1
Nao menciona 4

As iniciativas de ensino de programacgao para mulheres mapeadas neste estudo impactaram diretamente
7.482 pessoas, distribuidas em 71 projetos. A maioria dos projetos impacta em média até 30 pessoas, sdo iniciativas
focadas em turmas ou grupos especificos. No entanto, ha também projetos de grande escala que impactaram
centenas ou até milhares de pessoas, demonstrando o potencial de iniciativas bem estruturadas para promover a
inclusdo de mulheres na computacdo. No entanto, ¢ importante ressaltar que 4 projetos ndo forneceram dados
quantitativos sobre o nimero de pessoas impactadas.

Além do impacto quantitativo, muitos projetos relatam beneficios qualitativos, como o aumento do inte-
resse das meninas pela computacio, o empoderamento feminino e a promocio da representatividade na area de
Tecnologia. Esses aspectos sdo igualmente importantes, pois contribuem para mudancas culturais e sociais de
longo prazo. Esses resultados destacam a importancia de iniciativas diversificadas e escaldveis para reduzir as
desigualdades de gé€nero no setor de Tecnologia.

QP3 - Em quais niveis educacionais as iniciativas voltadas para o ensino de programaciao para mulheres
estao concentradas?

Em relac@o aos niveis educacionais, a Figura 2 apresenta os niveis nos quais os trabalhos analisados
concentraram suas iniciativas, podendo uma iniciativa abranger publico de apenas um nivel educacional ou mais
de um.

Observa-se que a maior concentragdo de iniciativas estd voltada ao publico do Ensino Médio, com 26
(34%) mengdes indicando esse nivel como foco exclusivo. Além disso, tanto o Ensino Fundamental quanto a
combina¢do Ensino Fundamental e Médio tiveram 10 (13%) mencdes cada, demonstrando uma atencio signifi-
cativa das iniciativas para o publico do ensino bdsico. Outros niveis educacionais também foram mencionados,
embora com menor frequéncia. A combina¢do Ensino Médio e Superior apareceu em 7 (9%) iniciativas, mesmo
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Figura 2. Niveis educacionais das participantes.

nimero da op¢do Nado menciona. Ja o Ensino Superior foi citado em 5 (6%) trabalhos. Ha ainda iniciativas que
abrangem multiplos niveis simultaneamente, como Ensino Fundamental, Médio e Superior em 3 (4%) iniciativas,
além de combinac¢des mais especificas, como Ensino Médio e Técnico, Ensino Superior e Técnico, entre outras,
cada uma com apenas 1 iniciativa.

QP4 - Quais linguagens de programacao tém sidos priorizadas nas iniciativas voltadas ao ensino de
programacao para mulheres?

A Figura 3 ilustra a distribuicdo das linguagens de programacao e ferramentas utilizadas nos trabalhos.
Alguns estudos utilizaram mais de uma dessas tecnologias, por isso, o nimero total de mengdes € superior a
quantidade de trabalhos selecionados.

O Scratch foi a tecnologia mais utilizada, sendo adotada em 26 (34%) trabalhos. Trata-se de uma lin-
guagem de programagdo em blocos, de facil uso e voltada especialmente para iniciantes. Em seguida, aparece o
Python, uma linguagem de programacao textual, que foi a segunda mais utilizada, sendo mencionada em 19 (25%)
trabalhos para o ensino de programagdo. As demais tecnologias incluem Arduino (8 meng¢des), App Inventor,
Code.org e C++ (5 cada), além de HTML e CSS (4 menc¢des cada). Tecnologias como JavaScript, Java, Bloc-
kly, Pseudocddigo, Lightbot, entre outras, também foram mencionadas. Algumas ferramentas apareceram apenas
uma vez, demonstrando a diversidade de recursos explorados nas iniciativas, ainda que com foco concentrado nas
linguagens mais populares e consideradas de facil aprendizagem.

QP5 - Quais metodologias ativas de ensino tém sido implementadas nas iniciativas voltadas para mulheres
na programacao?

Para responder a essa questdo, foi utilizado o trabalho de Calderon et al. [2021], que identificou 10 tipos
de metodologias ativas utilizadas por professores de programacao. Entre elas, 5 foram identificadas nos trabalhos
selecionados neste mapeamento: 12 trabalhos mencionaram a adoc¢do de Jogos Educacionais, 6 a computacio
Desplugada, 3 mencionaram a Robética Educacional e a Aprendizagem Baseada em Problemas, 2 o Coding Dojo
e, por fim, tanto a Aprendizagem Baseada em Projetos, quanto a Gamificacdo, 1 trabalho cada. Os demais 51
artigos ndo mencionaram nenhuma metodologia, embora a maioria mencione a adoc¢ao de abordagens tedricas e
praticas no ensino de programacdo. Cabe ainda ressaltar que dois artigos utilizaram trés metodologias, resultando
no acréscimo da contagem final. Esses dados podem ser visualizados na Tabela 5.
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Figura 3. Tecnologias e linguagens de programacao utilizada.

Tabela 5. Metodologias Ativas.
Metodologias Ativas
Nao menciona
Jogos Educacionais
Computacdo Desplugada
Aprendizagem Baseada em Problemas
Robética Educacional
Coding Dojo
Aprendizagem Baseada em Projetos
Gamificacao
Total 79
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QP6 - E projeto parceiro do Programa Meninas Digitais?

Dos 75 trabalhos analisados, 38 (50%) sdo de projetos parceiros do PMD. Outras iniciativas, mesmo
ndo sendo um projeto parceiro, citaram o programa como inspiragdo. O PMD foi criado em 2011 pela SBC, e

tem como principal missio despertar o interesse de meninas para seguirem carreira na area de TI e Comunicagio
[Gasparini 2024].

5. Ameacas a Validade

Este mapeamento apresenta algumas limitacdes que podem afetar a validade dos resultados [Wohlin et al. 2012].
As ameacas a validade interna incluem a sele¢@o de estudos, os critérios de inclusdo/exclusio e o viés de extracao
de dados. A sele¢do de estudos foi realizada exclusivamente no portal SBC OpenLib (SOL), o que pode ter
excluido trabalhos relevantes publicados em outras bases, como IEEE Xplore, ACM DL e Scopus. Os critérios
de inclusdo/exclusdao determinaram a exclusdo de estudos que ndo detalhavam agdes especificas de ensino de
programacdo, o que pode ter eliminado iniciativas relevantes que abordavam o tema de forma mais ampla. O
viés de extracdo de dados, apesar da revisdo cruzada por duas pesquisadoras, pode ter sido influenciado pela
interpretacdo subjetiva de alguns dados, como metodologias ativas ndo explicitamente declaradas.

As ameacgas a validade de conclusdo incluem dados quantitativos incompletos e a falta de padronizacao
nos relatos. Em relacdo aos dados quantitativos, quatro trabalhos ndo informaram o niimero de pessoas impactadas,



Tabela 6. Projetos Parceiros do Programa Meninas Digitais.

Projetos Estados # Projetos Estados #
Meninas Digitais do Vale CE 3 Meninas Digitais Regional Sergipe SE 1
StoryGirl RJ 3 Meninas Digitais no Cerrado GO 1
Corte de Lovelace ES 2 Meninas Digitais UFSC SC 1
Meninas Digitais Regional Bahia BA 2 Meninas Programadoras JF MG 1
Meninas Digitais Vale do Itajai SC 3 Mermas Digitais MA 1
Meninas Programadoras SP 2 MinasCoders MG 1
#include<girls> MG 1 Pai D’Eguas PA 1
CIProg BA 1 ProgramADAs MG 1
Garotas Applicadas MG 1 Projeto Ada RN 1
Grupo Katie AL 1 Bitsde Ada MA 1
Gurias Digitais RS 1 DAMA MG 1
Gurias na Computacao RS 1  Emilias PR 1
Heroinas Digitais MS 1 Katie AL 1
Include Meninas RJ 1 Techno Girls MG 1
Maria Bonita nas Ciéncias RN 1

dificultando uma andlise mais precisa do alcance das iniciativas. Além disso, a falta de um modelo consolidado
para descrever iniciativas de ensino, considerando aspectos como duracdo, metodologia e avaliacdo, limitou a
comparagdo direta entre os estudos.

As ameacas a validade de construtos estao relacionadas a definicao de impacto. A medi¢do do impacto foi
baseada apenas no nimero de participantes, sem considerar indicadores qualitativos, como mudanga de percepgdo
e aumento de matriculas em STEM.

6. Consideracoes Finais

Este estudo realizou um mapeamento sistematico das iniciativas de ensino de programacao voltadas para mulheres
no Brasil, identificando 75 trabalhos publicados entre 2014 e 2024. Os resultados evidenciam um crescimento
significativo no nimero de publica¢des sobre o tema, especialmente a partir de 2020, refletindo o aumento do
interesse académico e social na inclusdo de mulheres na computacdo. O WIT se destacou como o principal férum
de discussao, abrigando 62% dos artigos analisados.

As principais iniciativas mapeadas foram oficinas (37) e cursos (29), seguidos por palestras, minicursos e
eventos. Essas agdes impactaram 7.482 pessoas, com a maioria dos projetos atendendo entre 11 e 30 participantes,
embora alguns alcancassem centenas ou milhares de mulheres. O publico-alvo predominante foi o Ensino Médio
(34%), seguido pelo Ensino Fundamental (13%) e combinagdes entre diferentes niveis.

Quanto as tecnologias utilizadas, Scratch (34%) e Python (25%) foram as mais adotadas, indicando uma
preferéncia por linguagens acessiveis e intuitivas para iniciantes. Metodologias ativas como Jogos Educacionais e
Computacao Desplugada foram mencionados, mas a maioria (51 artigos) ndo especificou a abordagem pedagdgica
utilizada. Metade dos projetos analisados s@o parceiros do PMD, demonstrando a influéncia dessa iniciativa na
promogao da participacdo feminina na computagido. No entanto, ha lacunas a serem exploradas, como a falta de
dados quantitativos e a necessidade de mais pesquisas sobre metodologias ativas eficazes para engajar mulheres na
programacao.

Os resultados reforcam a importancia de agdes continuas e diversificadas para reduzir a disparidade de
género em STEM. Futuros trabalhos podem investigar estratégias de longo prazo para a permanéncia de mu-
lheres na area, além de ampliar a discussdo sobre interseccionalidade, considerando fatores como raca, classe e
localizacdo geografica. A consolidacdo de redes de apoio, como o PMD, e a adog¢do de linguagens e metodologias
inclusivas s@o passos fundamentais para um cendrio mais equitativo na computacao.
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