“Agora acho que realmente desisti de ser médica’: Insights de
um Curso de Programacao Voltado para Meninas

Rafaella Vaccari!, Thayssa A. da Rocha'?, Laura Fumagalli', Nicole Davila'

1Zup Innovation
Sao Paulo — SP — Brasil

2Instituto de Ciéncias Exatas e Naturais (ICEN)
Universidade Federal do Para (UFPA) — Belém, PA — Brasil

{rafaella.vaccari, laura.rodrigues,nicole.davila}@zup.com.br

thayssa.rochalicen.ufpa.br

Abstract. This paper presents the Zup Code Camp for Minas, developed at Zup
Innovation in 2024. The project aimed to influence the career prospects of girls
from public schools, fostering inclusion in the technology sector, historically
marked by gender inequalities. With 80% retention among the 49 initial parti-
cipants, the project taught programming logic and promoted female represen-
tation in a welcoming environment. The results reflect the importance of safe
spaces, practical methodologies, and female role models to transform career
prospects.

Resumo. Este trabalho apresenta o Zup Code Camp para Minas, desenvolvido
na Zup Innovation em 2024. O projeto tinha como objetivo influenciar a pers-
pectiva de carreira de meninas de escolas puiblicas, para fomentar a inclusdo no
setor de tecnologia, marcado historicamente por desigualdades de género. Com
80% de retengdo entre as 49 participantes iniciais, o projeto ensinou logica de
programagdo e promoveu a representatividade feminina em um ambiente aco-
lhedor. Os resultados refletem a importdncia de espagos seguros, metodologias
prdticas e referéncias femininas para transformar perspectivas de carreira.

1. Introducao

A disparidade de género no setor de tecnologia vem crescendo a cada ano. Na década de
80, nos Estados Unidos e no Canad4, o nimero de mulheres na graduagcdo em computacdo
era de 37% e em 2000, o nimero caiu para 28% [Lima 2013, Glower 2002]. No Bra-
sil, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) aponta que apenas 15%
dos profissionais que se formam nessa area se identificam como mulheres nos dias atu-
ais [IBGE 2018]. Quando analisamos estes dados, € possivel perceber uma diminui¢ao
significativa na representacao de mulheres em tecnologia ao longo dos anos.

Um estudo [Beaubouef and Zhang 2011] conduzido pela Universidade americana
de Southeastern Louisiana traz evidéncias sobre a redu¢ao do nimero de mulheres matri-
culadas em cursos de ciéncia da computacdo, destacando que as meninas sio frequente-
mente menos incentivadas a seguir carreiras na drea da tecnologia. Auséncia de represen-
tatividade, esteredtipos de gé€nero e falta de estimulos de orientadores educacionais sao
fatores que podem contribuir para que muitas estudantes desenvolvam uma visado limitada



sobre a computagdo. Esses elementos sdo documentados como influéncias significativas
na disparidade de género em tecnologia [Santos and Marczak 2023, Menezes et al. 2024].
Assim, uma barreira inicial pode surgir ainda na infancia, quando a computa¢do néo € per-
cebida como uma area para mulheres.

Motivada por este contexto, a Zup Innovation desenvolveu o Zup Code Camp para
Minas, uma iniciativa focada em apresentar e estimular a participacdo feminina na area
de tecnologia. Ao longo do Zup Code Camp para Minas, a empresa ofereceu um curso
gratuito de programacdo para meninas do ensino fundamental e médio, matriculadas em
escolas publicas. O conteddo abordado no curso foi direcionado para conhecimentos
basicos de l6gica de programacao e linguagem C++. A iniciativa que nasceu vinculada a
um programa ja existente de outra organizacdo, emancipou-se ao longo do projeto o que
refletiu em adaptacdes na metodologia de ensino. Este artigo relata esta experiéncia, seus
resultados e reflexdes sobre como acdes deste tipo podem contribuir para a inser¢ao de
meninas em tecnologia.

2. Sobre o Projeto

Nesta secdo serdo apresentados detalhes do Zup Code Camp para Minas desde seu pro-
cesso de selecdo até a metodologia utilizada para exposi¢do do conteido e avaliacdo dos
resultados.

2.1. Organizacao

A Zup Innovation é uma empresa brasileira de tecnologia que atua no desenvolvimento
de solu¢des inovadoras em software. Conta atualmente com 2.500 funciondrios, que tra-
balham de maneira remota.

A Zup Innovation conta com uma area de “Produtos Sociais” dedicada a promo-
ver crescimento para quem quer e precisa de oportunidade, acreditando que tecnologia e
educacgao sdo ferramentas poderosas para a reducdo das desigualdades. Uma das inicia-
tivas desenvolvidas por esta drea no ano de 2024 foi a idealizagdo e coordenagdo do Zup
Code Camp para Minas, o qual contou com o suporte estratégico de outras dreas, como
Marketing, Juridico, Facilities e Compras, além de funcionarias de outros setores que se
interessaram em participar como voluntérias. Ao todo, 21 colaboradoras da Zup Innova-
tion atuaram diretamente na implementacdo do programa, sendo uma pessoa responsavel
pela coordenacdo geral e 20 atuando como voluntérias no papel de mentoras e instrutoras
(mais detalhes sobre a atuacdo das voluntdrias na Secdo 2.3).

2.2. Processo Seletivo

O processo seletivo foi planejado para assegurar que as participantes atendessem aos
critérios e tivessem condi¢des minimas para acompanhar a trilha de aprendizagem.

Como primeira fase, um formulario de inscri¢do foi publicado na pagina da Zup
Innovation, ficando disponivel por 30 dias. Este formulério foi divulgado amplamente em
canais de comunicacdo on-line de grande alcance, como Catraca Livre e site da Globo,
bem como em redes sociais da empresa (LinkedIn e Instagram). A segunda fase con-
sistiu em um teste de raciocinio 16gico, aplicado a todas as respondentes do formulério
de inscricao. Esta etapa eliminatoria teve como objetivo avaliar a aptidao das candidatas
garantindo a selecao de participantes com potencial para acompanhar o curso, além de



tangibilizar para a organizacdo o nivel de conhecimento sobre 16gica das candidatas. Das
101 inscritas, 84 responderam o teste e passaram para a proxima etapa.

A terceira fase consistiu na verificagdo do cumprimento dos critérios para
inscri¢do: (i) estudar em escola publica, (ii) estar matriculada entre o nono ano do en-
sino fundamental e segundo ano do ensino médio’, (iii) residir no estado do escritério da
Zup Innovation, (iv) ter acesso a um computador com internet para estudo remoto. Esta
andlise foi conduzida pela coordenagdo geral do projeto, gerando uma lista de candidatas
aptas, organizada de acordo com a pontuacdo no teste de 16gica aplicado na fase ante-
rior. Na quarta fase foi realizado um contato direto com as finalistas via WhatsApp,
confirmando-se a disponibilidade para participagdo em didlogo com seus responsdveis,
totalizando 49 selecionadas.

Na quinta e ultima fase — também eliminatdria — foram coletadas autorizacdes de
ida ao local do curso e de uso de imagem, assinadas pelos responsaveis. Felizmente, todas
as selecionadas cumpriram esta exigéncia, confirmando o nimero de 49 participantes.

2.3. Estrutura do Zup Code Camp para Minas

O Zup Code Camp para Minas foi estruturado como um curso hibrido de iniciagdo
em logica de programacdo, inspirado no renomado curso introdutério de Ciéncia da
Computacdo 50 (CS 50) da Universidade de Harvard (EUA)?. Essa disciplina é reconhe-
cida por sua abordagem pratica e interativa, focando no desenvolvimento de habilidades
relacionadas a ldgica e raciocinio para promover uma base sélida em computaciao. Além
disso, o Zup Code Camp para Minas, também buscou inspira¢cdo em competi¢Oes brasi-
leiras, como a Olimpiada Brasileira de Informatica®>. Nesses eventos, competidores sao
apresentados a problemas praticos de diferentes niveis, os quais geram uma pontuagao
quando resolvidos corretamente. A linguagem de programacao escolhida para o projeto
foi 0 C++ devido ser comumente utilizada nessas competi¢oes.

Com duragao de cinco semanas, o projeto foi desenvolvido durante o segundo se-
mestre de 2024, combinando aulas presenciais aos sdbados, das 14h as 17h, e acompanha-
mento on-line por meio do plataforma BeeCrowd* e do aplicativo WhatsApp. Essa abor-
dagem foi planejada para maximizar o aprendizado das participantes, garantindo tanto
a interacdo presencial quanto o suporte continuo no ambiente virtual para resolugdao dos
exercicios de fixacdo. Além disso, foi solicitado que as participantes dedicassem, no
minimo, duas horas didrias, cinco dias por semana, para a realizacdo de exercicios no
plataforma BeeCrowd. Essa recomendacgdo visava incentivar as participantes, potenciali-
zando condi¢des de acompanhar o contetido e desenvolver as habilidades praticas.

2.3.1. Estrutura e Apoio para as Participantes

As aulas tedricas presenciais foram realizadas aos sdbados, no escritério da Zup Inno-
vation e foram conduzidas por uma instrutora inicialmente vinculada a uma instituicao
parceira. No entanto, devido a questdes relacionadas a assiduidade e a didética, optou-se

'Excepcionalmente, uma vaga foi destinada a uma candidata do oitavo ensino fundamental.
’https://pll.harvard.edu/course/cs50-introduction-computer—science
3Mais informagdes disponiveis em https://olimpiada.ic.unicamp.br/info/
“Plataforma on-line e gratuita para exercicios de programacio https: //beecrowd.com/



por substituir a instrutora por uma voluntaria da propria Zup Innovation. Essa mudanca
visou assegurar maior alinhamento com os objetivos do curso e proporcionar uma melhor
experiéncia para as participantes.

As voluntérias se candidataram por meio de um formuldrio disponibilizado inter-
namente na Zup Innovation, onde se apresentava a carga hordaria prevista e os conhecimen-
tos técnicos necessdrios. Para atuar presencialmente, 14 funciondrias se candidataram e
outras seis estavam disponiveis para apoio on-line. Antes do evento, a coordenacdo orga-
nizou um alinhamento entre as voluntarias sobre conteudo e ferramental a ser utilizado.

Durante as aulas presenciais, a equipe de voluntdrias presenciais foi organizada em
escalas, para auxiliar as participantes em suas ddvidas e dificuldades. Duas voluntarias
atuaram como instrutoras e as demais como mentoras. Pelo menos trés voluntdrias estive-
ram presentes em cada uma das aulas. Esse suporte objetivou a criagcdo de um ambiente
de aprendizado colaborativo e inclusivo, onde as participantes se sentissem a vontade para
explorar o conteddo e interagir com as instrutoras, voluntarias e colegas.

Ja as funciondrias voluntérias do formato on-line ficaram responséveis por ofere-
cer suporte continuo as participantes para realizacao das atividades — ao longo da semana
— na plataforma BeeCrowd através de contatos pelo WhatsApp. Essa equipe on-line de-
sempenhou um papel importante no acompanhamento diario das participantes, ajudando-
as a superar desafios, esclarecer dividas e manter a consisténcia nos estudos.

2.4. Programa do Zup Code Camp para Minas

O programa incorporou elementos ludicos e interativos para aumentar o engajamento das
participantes e complementar aulas tedricas e exercicios praticos. Ao longo do curso,
foram introduzidos desafios no Kahoot’, que serviram como uma forma dindmica de
validacao do conhecimento adquirido. Adicionalmente, foram realizadas dinamicas como
a “Roda de Conversa: Historias que Inspiram”, na qual cada participante teve a oportu-
nidade de se apresentar, compartilhar sua idade, seus sonhos e aspiracdes para o futuro.
Esse momento de troca genuina permitiu que as participantes se expressassem livremente
e ouvissem umas as outras, promovendo um ambiente de acolhimento e inspiracao.

Outra atividade interativa foi a dindmica “Explorando Estruturas de Repeticdo
com Objetos”, que buscou tornar o aprendizado de l6gica de programagdo mais pratico
e divertido. Para explicar o conceito de estruturas de repeticdo e laco, utilizou-se uma
caixa cheia de objetos, da qual as participantes, uma a uma, retiravam os itens de dentro
da caixa, demonstrando na pratica como um lago funciona: enquanto houvesse objetos na
caixa, o processo de retirada continuava, encerrando quando a caixa ficava vazia. Essa
abordagem transformou um conceito abstrato em algo tangivel e de facil compreensao.

No udltimo dia do programa, foi realizada uma competicdo com o objetivo de con-
solidar os aprendizados adquiridos ao longo do curso e estimular o espirito de desafio
e colaboragdo entre as participantes. A competicdo consistia em resolver problemas de
l6gica e programacao utilizando a linguagem C++, previamente trabalhada durante as
aulas. Cada exercicio resolvido com sucesso gerava pontos automaticamente em uma ta-
bela de classificacdo, que era exibida em tempo real, criando um clima de engajamento
e competicdo saudavel. Nesta dinamica foram usados baldes como recompensa: cada

SPlataforma on-line e gratuita que permite a criacdo de quiz e testes https://kahoot.com/



exercicio resolvido correspondia a uma cor de baldo, que era levado até a mesa da equipe
por voluntarias (Figura 1). Essa abordagem incentivou as participantes a se empenharem
nao apenas para acumular pontos, mas também para conquistar o maior nimero de baldes,
que eram exibidos como troféus de suas conquistas. A atividade ndo apenas reforcou
os conhecimentos adquiridos, mas também proporcionou um momento de celebracio e
integracdo, destacando o progresso e a dedicacao das alunas ao longo do programa.

Figura 1. Competicao no ultimo dia do programa. Fonte: arquivo da empresa.

Com a inten¢do de garantir o comprometimento e engajamento das participantes,
foi estabelecida e comunicada uma politica de assiduidade ao longo do projeto, estipu-
lando no minimo 80% de presenca nas aulas. Entre as participantes selecionadas, sete
foram desclassificadas por auséncia e trés desistiram do projeto.

3. Coleta e Analise de Dados

Com o objetivo de entender a percepcao das participantes com relagdo a experiéncia no
projeto, foram realizadas trés coletas de dados ao longo da jornada. Adicionalmente,
foram coletadas informacdes demogréficas durante o processo de selecdo. A partir da
andlise das respostas destes levantamentos, sdo explorados potenciais aprendizados.

O formuldrio de inscri¢io foi elaborado na ferramenta TypeForm®, com objetivo
de reunir informacdes demogréficas e contextuais das participantes. Foram coletados da-
dos como: nome, email, idade, telefone celular, responsével, tipo de escola (publica ou
particular), ano escolar, etnia, renda familiar e se possuiam computador com acesso a in-
ternet. As perguntas relacionadas a dados pessoais eram abertas enquanto as demais eram
fechadas, com opg¢des predefinidas para selecdo. Para este trabalho foram considerados
na andlise apenas os dados das 49 participantes iniciais.

Antes do inicio do curso foi disparada uma enquete do grupo do Whatsapp onde
estavam todas as participantes, com o objetivo de compreender se as participantes j4 ha-
viam tido algum contato prévio com programacdo. Essa enquete obteve 34 respostas.

Para entender as expectativas das participantes sobre o proprio curso, sobre
inclinag@o sobre seguir uma carreira na tecnologia e sobre interesse em olimpiada de
conhecimento foi construido um segundo formulario, também na ferramenta Typeform.
As perguntas apresentavam alternativas objetivas (utilizando uma escala de 3 pontos) e

Ohttps://www.typeform.com/



também perguntas abertas para que as participantes pudessem justificar suas respostas.
Das 39 participantes ativas no momento da coleta, 33 responderam este formulério.

O formulario final, elaborado no Typeform, contou com 38 respondentes, con-
templando a totalidade das participantes presentes no dltimo encontro presencial. Foram
coletadas informagdes sobre satisfacdo em relac@o a diversos aspectos, dificuldades en-
frentadas, as motivagdes para chegar até o final e a possibilidade de recomendar o curso.

As questdes abertas dos instrumentos de coleta foram analisadas qualitativamente
através de codificacao [Creswell 2013]. Cada resposta foi examinada e categorizada pela
segunda pessoa autora deste artigo, visando identificar topicos e temas frequentes. A
consisténcia da classificacdo foi revisada pelas demais pessoas autoras. J& as questdes
fechadas foram analisadas usando estatistica descritiva. Os resultados sdo apresentados
na Sec¢do 4 e as participantes sdo identificadas como P1 até P49.

4. Resultados

Abaixo serdo apresentados os resultados consolidados dos trés formularios apresentados
as participantes ao longo do programa.

4.1. Dados Demograficos

Para compreender o perfil das participantes, foram analisadas etnia, ano escolar, renda
familiar e idade, coletadas durante a inscricdo. A Figura 2 apresenta a distribuicao das
alunas com relagdo 2 idade e série escolar. E possivel verificar que a maioria das partici-
pantes estava cursando entre o nono ano do fundamental o segundo ano do ensino médio,
refletindo na predominancia da faixa etdria entre 15 e 16 anos (coincidentemente com 15
e 16 respostas cada). As mais novas com 13 anos somaram quatro participantes, bem
como as mais velhas com 17 anos. Com 14 anos foram dez participantes.

Idade Série
20 20 18
15 15

0 8°ano - 9°ano - 1°ano - 2" ano - 3" ano -
13anos 14anos 15anos 16anos 17 anos Fundamental Fundamental Médio Médio Médio

Figura 2. Distribuicao da idade e série das participantes

Quanto a diversidade racial, a Figura 3 mostra que 60% das participantes se identi-
ficaram como pessoa nao-branca (16 pardas, 12 pretas e uma amarela), 19 se identificado
como brancas e apenas uma ndo preencheu essa informacao. Em relacio a renda familiar,
a maioria indicou entre um e trés saldrios minimos (23), seguida pela faixa até um salario
minimo (15) e finalizando com a faixa de trés a cinco saldrios minimos (7). Apenas duas
participantes ndo preencheram essa informagao.

4.2. Conhecimento Prévio e Interesse em Tecnologia

Com relacdo ao nivel de familiaridade das participantes com programacado, coletado
através de enquete no WhatsApp antes do inicio das aulas, 34 responderam a pesquisa.



Etnia Faixa de Renda Familiar
30 30 25

19
20 16 20

1 1

o . Até 1 salario Detla3 De3as Néo respondeu
Branca Parda Preta Amarela Nio minimo salarios salirios
respondeu minimos minimos

Figura 3. Distribuicdo da etnia e renda familiar das participantes

Os resultados indicam que 38% (21) ja haviam tido algum contato prévio com tecnologia,
enquanto para 62% (13) o curso representava o primeiro contato com a area.

ApOs duas semanas do inicio do programa, as participantes foram questionadas
sobre seu interesse em seguir uma carreira na area de tecnologia. Das 33 respondentes,
apenas uma nio considerava seguir uma carreira na tecnologia. E importante mencionar
que ao serem perguntadas se anteriormente ja cogitavam nesta possibilidade, apenas 20
responderam que sim e 13 nunca tinham sequer imaginado essa alternativa.

Com relacdo ao interesse em olimpiadas de conhecimento, os resultados revelaram
que 60% das participantes ja participaram (6) ou demonstraram interesse em participar
(14), enquanto 40% nao se interessam (3) ou ndo conhecem este tipo de competicao (10).

4.3. Satisfacao e Feedbacks

A satisfacdo das participantes foi avaliada considerando diversos aspectos, incluindo as
aulas tedricas, dindmicas presenciais, material didatico e plataforma BeeCrowd. Os resul-
tados demonstraram um alto nivel de aprovacao, com mais de 90% das respostas classifi-
cando a maioria dos itens como “Incrivel!”. A Figura 4 ilustra estes resultados. Percebe-
se a plataforma BeeCrowd como principal ponto de melhoria. As dificuldades relatadas
incluiram problemas técnicos e falta de clareza nas mensagens de erro.

B Incrivel! Bom @ Poderia melharar, ne?
50
36 37
40 30
-
10 25
20
11
8

10 E T 0 0 . -
U - a4

Aulas tedricas Dinamicas Material didatico Portal beecrowd

presenciais presenciais

Figura 4. Avaliacao de satisfacao das participantes

Também foram avaliadas as percepcdes das participantes sobre as instrutoras e
mentoras (presenciais e on-line). Os resultados destacaram aspectos positivos, como sim-
patia, paciéncia, didatica, clareza, apoio constante, prestatividade e um ambiente acolhe-
dor e divertido. Esses fatores foram amplamente elogiados, evidenciando a importincia



de promover espacos inclusivos para incentivar a entrada de mais mulheres na 4rea de
programacdo. A Figura 5 apresenta estes resultados quantitativos.

W Incrivell Bom @ FPoderia melhorar, né?

50

38 37

40
29

30

20

8
10
0 0 T o 1
i
Instrutoras Presenciais Mentoras Presenciais Mentoras Online

Figura 5. Satisfacao com instrutoras e mentoras

Para compreender melhor a experiéncia das participantes, analisamos qualitativa-
mente trés questdes apresentadas no formuldrio final: dificuldades, fatores motivadores e
o papel do ambiente proposto. A seguir, apresentamos o resultado desta andlise.

4.3.1. Dificuldades enfrentadas para finalizar o programa

Quando questionadas sobre as dificuldades que enfrentaram para chegar até o final do
programa, a maioria das participantes (n = /2) citou o desafio de conseguir resolver os
exercicios propostos. Ainda assim, a perspectiva foi positiva, ressaltando a importancia
das atividades e a atuagdo das mentoras na resolugdo das dividas. Segundo P12, “Os
exercicios foram o maior desafio, mas as mentoras sempre me ajudam a fazer o melhor”.
Ja o segundo caso mais frequente foi conciliar o curso com as atividades e horarios da
escola (n = 11). Por exemplo, P21 indica que: “(...) eu tive dificuldade por causa dos
meus hordrios e escola, entdo acabei me dedicando muito menos quanto eu queria’.

As demais dificuldades mencionadas sdo menos frequentes. A Plataforma Bee-
crowd foi apontada por trés participantes. A disponibilidade de computador em casa
para realizar os exercicios e a distancia fisica/transporte para participar das aulas presen-
ciais também foram outras dificuldades listadas, cada uma por duas participantes. Nove
participantes relataram que ndo enfrentaram dificuldades e duas nio ofereceram detalhes.

4.3.2. Fatores motivadores para finalizar o programa

Outro ponto investigado foi o que motivou as participantes a finalizar o programa, mesmo
enfrentando as dificuldades previamente relatadas. Metade das respondentes (n = 16)
citou fatores relacionados a proposta do programa e a infraestrutura oferecida pela
Zup Innovation. Segundo P10, “Além das professoras, as mentoras, material super
diddtico, tudo muito incrivel!”. Ja para P38, “Toda a experiencia que vivi aqui, as aulas,
as dindmicas, eu gostei muito e isso me manteve motivada a participar até o fim”.

Como segundo fator motivador mais frequente (n = 12), esta a possibilidade ou
desejo de seguir a carreira de tecnologia no futuro. Para P36, “A oportunidade de
aprender algo novo que me prendeu e que pode ser o meu futuro”. Ja P21 foi mais



pontual, mencionando que sua motivacao estava no seu objetivo “O foco no meu objetivo
para ser uma otima profissional na drea de programagdo”.

Em seguida, como terceiro fator, (n = 12) identificamos a vontade de aprender a
programar. Algumas participantes ja possuiam alguma experiéncia, como colocado por
P45, “O que me manteve motivada foi que eu realmente gosto muito de programacdo, e é
muito bom aprender novas linguagens e saber que um dia mais para frente eu posso usar
ela”’. Contudo, também observamos casos de descoberta pelo prazer de programar ao
longo das aulas, como expressado por P17: “Minha forca de vontade de querer aprender
uma coisa nova, e também por que pra mim foi uma novidade incrivel e amei o conteiido”.
Outros pontos menos citados abordaram aspectos de determinacao pessoal (n = 5), poder
receber os prémios que foram oferecidos as participantes (n = 4) e apoio familiar (n =
4). Estas motivagdes sdo colocadas por P28: “Apoio familiar, e a enorme vontade de
receber o certificado (E o Kindle também)”.

4.3.3. Importancia do ambiente 100% feminino

A maioria das participantes (n = /8) mencionou que o fato do programa ter contado com
um ambiente formado apenas por mulheres (organizagdo, instrutoras € mentoras) favore-
ceu a criagdo de um ambiente confortavel e acolhedor. A oportunidade de conhecer
mulheres (n = 8) em uma profissdo onde a maioria é de homens, seguida pela possibi-
lidade de reconhecer a capacidade das mulheres em ocupar espagos na tecnologia (n
= 7) também foram fatores vistos como positivos no ambiente proposto. Por fim, cinco
participantes afirmaram que ver apenas mulheres envolvidas na realizacdo do programa
proporcionou motivacao e incentivo para elas. Ao comentar sobre a importancia desta
proposta, P37 coloca: “DEMALIS, agora acho que realmente desisti de ser médica”.

5. Discussao

O Zup Code Camp para Minas trouxe a tona insights valiosos sobre os desafios e as opor-
tunidades de inclusdo de meninas em iniciativas voltadas para tecnologia, refor¢cando a
importancia de direcionar esforcos para esse publico especifico. Desenvolvido como uma
iniciativa da industria, o projeto buscou ndo apenas capacitar tecnicamente, mas também
contribuir para o aumento da inclusdo e diversidade no setor. A escolha por meninas em
situacdo de vulnerabilidade social, especialmente aquelas matriculadas na rede publica de
ensino, foi fundamentada na necessidade de reduzir as barreiras de acesso a tecnologia
e promover a equidade de oportunidades. Dados coletados durante a inscricdo mostra-
ram que mais de 80% das candidatas pertenciam as classes D e E, confirmando que o
programa alcancou seu publico-alvo: jovens que enfrentam limita¢des socioecondmicas
e que, muitas vezes, t€m acesso restrito a recursos tecnoldgicos.

Além disso, 65% das inscritas estavam no Ensino Médio, o que pode refletir a
maior proximidade destas jovens com o mercado de trabalho e o interesse em adquirir ha-
bilidades que possam ampliar suas perspectivas profissionais. Nossos resultados indicam
que muitas dessas jovens perceberam o programa como uma oportunidade de carreira ou
de construcdo de um futuro profissional mais promissor.

Participantes que antes percebiam a programacao como um campo predominante-
mente masculino e inacessivel, passaram a enxergar o setor como uma possibilidade con-



creta de atuagdo profissional. Essa mudanca de perspectiva foi significativa para aquelas
que nunca haviam considerado a tecnologia como uma opg¢ao de carreira, mas que, ao
longo do curso, comegaram a vislumbrar novas oportunidades e caminhos profissionais.

Essa transformacdo € relevante em um contexto onde a inclusdo de mulheres em
areas tecnoldgicas ainda enfrenta desafios significativos. [Silva et al. 2024] destaca em
sua pesquisa que as mulheres relataram dividas em cursar dreas de exatas, frequentemente
optando por carreiras como medicina ou direito devido a influéncia externa. O relato de
P37 (ver Secdo 4.3.3) traz um exemplo de uma participante que inicialmente planejava
seguir a carreira de medicina, mas ao longo do curso passou a considerar a programacao
como uma alternativa vidvel, desafiando as estatisticas e expectativas sociais.

Na experiéncia relatada por [Yamashita et al. 2023] observa-se que mesmo com
publicos-alvo diferentes, os resultados convergem com os apresentados neste trabalho em
um ponto essencial: a importancia de promover um ambiente feminino e acolhedor. Em
ambos 0s casos, a criacdo de uma rede de apoio foi fundamental ndo apenas para faci-
litar o aprendizado técnico, mas também para fortalecer a confianca das alunas em suas
habilidades e potencial. Esse ambiente inclusivo permitiu que as participantes exploras-
sem suas capacidades sem o receio de julgamentos ou preconceitos, contribuindo para a
desconstrugdo da ideia de que computagdo € um campo exclusivamente masculino.

Na experiéncia do Zup Code Camp para Minas, um dos resultados mais significa-
tivos foi o impacto causado na mudanga de perspectiva de carreira das participantes (ver
Secdo 4.2), influenciando jovens que nunca haviam considerado trabalhar com tecnolo-
gia a enxergarem essa oportunidade como um futuro possivel. Isso reflete o potencial do
programa em desconstruir barreiras e preconceitos, mostrando que a tecnologia pode ser
acessivel e desafiadora de maneira positiva.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho relata a experiéncia com o Zup Code Camp para Minas para o forta-
lecimento da inclusdo e diversidade na area de tecnologia. Como curso gratuito de
programacdo para meninas do ensino médio de escolas publicas, o projeto contou com
38 participantes, de 49 selecionadas. Dados coletados ao longo do projeto indicam altos
niveis de satisfacdo, mesmo diante de desafios. Além disso, o foco na representativi-
dade mostrou-se essencial para influenciar positivamente a percep¢ao e o engajamento de
meninas em relacdo a programagao como oportunidade de carreira.

Como trabalho futuro, espera-se a realizagdo de uma segunda edicao do programa,
com foco apenas em participantes do ultimo ano do ensino médio e vinculacao estratégica
a outros programas institucionais existentes, a fim de ampliar as oportunidades de con-
tinuidade educacional e inser¢ao no mercado de trabalho. Além disso, considera-se a
adocdo de um formato 100% remoto, que permita atingir um nimero maior de participan-
tes em diversas regides do Brasil, expandindo o acesso ao setor de tecnologia.

A participacdo da industria no fomento de programas desta natureza, que combi-
nam conteddo técnico com estratégias de inclusdo e suporte pode ndo apenas apoiar na
formacdo de futuras profissionais, mas também contribuir para a constru¢do de um se-
tor tecnoldgico mais diverso e inclusivo, desafiando barreiras histéricas e promovendo a
equidade de género.
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