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Abstract. Despite their historical contribution to computing, women’s presence
in information technology remains lower than that of men. This highlights the
need to investigate the reasons behind this disparity and, consequently, to de-
velop projects and initiatives that encourage the participation of women and
girls in the field. In this context, the ElaTech extension project was created with
the support of a grant aimed at promoting female participation in science. Its
objective is to provide training in interpersonal skills, such as business com-
munication and public speaking, as well as technology market tools, such as
web programming and system prototyping. The project was implemented in a
peripheral region of a Brazilian municipality ElaTech and benefited 20 students
from the community. Additionally, the participants reported that the experience
sparked their interest in the technology field and highlighted various skills they
developed throughout the project.

Resumo. Apesar de sua contribuicdo historica para a computacdo, a presenga
feminina na tecnologia da informagcdo ainda é inferior a masculina. Isso
reforca a necessidade de investigar as razoes dessa disparidade e, consequen-
temente, desenvolver projetos e iniciativas que incentivem a participacdo de
mulheres e meninas na drea. Nesse contexto, o projeto de extensdo ElaTech
foi criado com o apoio de um edital de incentivo a participacdo feminina na
ciéncia. Seu objetivo é promover a formagcdo em habilidades interpessoais,
como: comunicagdo empresarial e oratoria e ferramentas do mercado de tecno-
logia, como: programacdo para Web e prototipagdo de sistemas. O projeto foi
implementado em uma regido periférica de um municipio brasileiro de Brasilia
e beneficiou mais de 20 estudantes da comunidade. Além disso, as participantes
relataram que a experiéncia despertou seu interesse pela drea de tecnologia e
destacaram diversas habilidades que desenvolveram ao longo do projeto.

1. Introducao

Figuras histéricas femininas, como a Condessa de Lovelace, popularmente conhecida
como Ada Lovelace, desafiaram paradigmas e contribuiram significativamente para a
evolucdo da tecnologia da informacgdo [Zwolak 2023]. Ada é amplamente reconhe-
cida como uma das maiores influéncias femininas na computagdo, tendo desenvolvido



o primeiro algoritmo projetado para ser executado por uma maquina, 0 que a consa-
grou como a primeira programadora da histéria [Rafiq 2024]. Além de representar a
luta pela presenca feminina na tecnologia e na matematica, seu legado continua im-
pactando milhares de pessoas. Em reconhecimento as suas contribuicdes, em 1982,
uma linguagem de programacdo estruturada foi nomeada ”Ada”’em sua homenagem
[De Menezes et al. 2022].

Outra representante importante para computagdo foi Carol Shaw, reconhecida
como uma das primeiras mulheres desenvolvedoras de jogos eletronicos, sendo uma pio-
neira na industria de videogames [Briceno et al. 2021]. Atuando na Atari e na Activision
durante as décadas de 1970 e 1980, Shaw destacou-se pelo desenvolvimento de “River
Raid”(1982), um dos titulos mais importantes do Atari 2600. Sua atuacdo ndo apenas
contribuiu para a evolu¢do do setor, mas também ajudou a abrir espaco para a participagao
feminina na programacao e no desenvolvimento de jogos, consolidando seu legado como
uma referéncia na area [Aycock et al. 2022].

Apesar da ciéncia da computacdo ter sido marcada por mulheres, disparidade
na representacdo de género em tecnologias da informacgao (TICs) € significativa, onde
a retratacdo da comunidade majoritariamente € composta por homens, cisgénero, bran-
cos e jovens. Esse cendrio destaca a sub-representacdo das mulheres na tecnologia
[Pavan and de Oliveira 2023].

Segundo [Fernandez 2019], as diferencas de género originam-se da segregacao
vertical e horizontal das mulheres em dreas como ciéncia e tecnologia. A segregagao hori-
zontal refere-se a concentracdo de mulheres em areas especificas, como saide e educagio,
enquanto a segregacao vertical indica a dificuldade das mulheres em alcangar posicdes de
liderancga nas hierarquias profissionais. O estudo revela que, embora as meninas expres-
sem maiores ambicdes por carreiras de prestigio, muitas vezes acabam gravitanto para
areas tradicionalmente dominadas por mulheres, como os servicos de satude, enquanto os
meninos tendem a se inclinar para a engenharia e a computacao.

De acordo com [do Valle et al. 2023], as mulheres sdo maioria entre univer-
sitarios, mas essa tendéncia nao se estende a areas como as ciéncias exatas, onde ha a
prevaléncia dos homens, inclusive na drea académica. Ainda que mulheres estejam em
funcgdes cientificas, elas permanecem sub-representadas em cargos de lideranca e pos-
suindo disparidades salariais significativas em compara¢@o aos homens no mesmo cargo,
particularmente nos niveis mais altos da hierarquia ocupacional.

A sub-representacdo feminina nas TICs € ainda mais acentuada para as mulheres
negras, as quais enfrentam o conceito social de “tecno-apartheid”, refletindo desigualda-
des sociais mais amplas dentro da tecnologia [Lima and Oliveira 2021]. Essas barreiras
come¢am cedo, ainda no ambiente escolar, onde a falta de incentivo e apoio para me-
ninas de minorias étnicas e sociais perpetua as desigualdades de acesso e oportunidade
[Reznik 2022].

Diante desse cendrio, torna-se essencial a implementacdo de iniciativas que
incentivem a participacdo feminina na tecnologia desde os primeiros anos escola-
res, combatendo esteredtipos de género e promovendo ambientes mais inclusivos
[Finco and Santos 2024]. Projetos educacionais, mentorias e politicas de equidade podem
desempenhar um papel fundamental na ampliacdo do acesso das mulheres as Tecnologias



da Informagao e Comunicagdo (TICs), garantindo ndo apenas maior representatividade,
mas também a valorizacio de suas contribui¢des nesse campo [Alves 2023]. Assim, supe-
rar a desigualdade de género na tecnologia nao € apenas uma questao de equidade social,
mas também um passo fundamental para impulsionar a inovacdo e o desenvolvimento
cientifico de forma mais diversa e abrangente.

Isso posto, este relato de experiéncia descreve a execugdo do projeto “ElaTech”,
criado e desenvolvido para mitigar as diferencas de género na drea da computagio, além
de promover a inclusdo e o empoderamento de mulheres na drea de tecnologia, com um
foco especial em jovens de uma comunidade periféricas de Brasilia. O projeto foi financi-
ado por meio de um edital de incentivo a participagdo feminina em atividades de extensao
na institui¢do. O ElaTech se propds a desenvolver a formacao em habilidades essenciais
para o mercado de trabalho atual. Durante o projeto, as participantes tiveram a oportuni-
dade de se aprofundar em temas como comunicagdo empresarial e oratéria, habilidades
cada vez mais exigidas no cendrio profissional, além de aprender ferramentas do mercado
de tecnologia, como programacado para web e prototipacao de sistemas.

2. Desenvolvimento do Projeto

A desenvolvimento deste projeto foi organizado em trés etapas, a saber: (1) Divulgacao
do projeto em escolas publicas da regido aplicada e realizacdo das inscricdes das alunas;
(i1) Realizacdo das atividades técnicas; (iii) Desenvolvimento e Avaliacdo de protétipos e
do projeto. Para tanto, destaca-se que a iniciativa foi realizada no periodo de novembro
de 2024 a margo de 2025.

2.1. Divulgacao do projeto em escolas publicas da regiao aplicada e realizacao das
inscricoes das alunas

A fase inicial do projeto concentrou-se na divulgacdo e mobilizagdo de alunas para
participacdo nas oficinas formativas. Para isso, entre novembro e dezembro de 2024,
trés estudantes de graduacdo, bolsistas do projeto, realizaram visitas estratégicas a quatro
institui¢des de ensino publico da regido atendida. Essas visitas tiveram como propdsito
apresentar a iniciativa, engajar a comunidade escolar e incentivar a adesdo das alunas ao
projeto, fortalecendo o interesse das meninas pelo campo da tecnologia.

Visando ao estimulo a participacao das estudantes que se identificam com o género
feminino no projeto, um banner foi desenvolvido e afixado nos quadros de avisos das
escolas. A Figura 1 ilustra o material grafico desenvolvido na etapa de divulgacdao. No
material, sdo descritos: um resumo do projeto, as atividades a serem desenvolvidas e um
OR Code para a realizacdo da inscricdo por parte das estudantes. As inscricdes foram
validadas e recolhidas por meio de um formuldrio do Google. Nesse aspecto, apds o fim
das visitas alcancou-se o indice de 30 estudantes inscritas.
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Figura 1. Banner de divulgacao do projeto Elatech

Ainda nessa etapa, foram realizados didlogos educativos com as turmas (com-
postas por meninos € meninas) sobre o projeto, a diversidade de género e o mercado de
trabalho na drea da computagdo. Essas atividades ocorreram nos horarios disponibilizados
pelas institui¢des de ensino.

2.2. Realizacao das Atividades Técnicas

Ap6s o periodo de divulgacgdo e realizacdo das inscricdes das estudantes, deu-se inicio ao
curso com uma palestra de abertura do projeto, realizada pelo coordenador e seus bolsis-
tas, com sua apresentacdo, motivacdo, exposi¢ao de dados de discrepancia de género no
mercado de trabalho da 4rea de tecnologia findado por uma roda de conversa e acolhi-
mento sobre experiéncias machistas e ndo-positivas nas escolas ou mercado de trabalho.
Nesse sentido, destaca-se que o projeto foi desenvolvido em sete encontros, realizados as

sextas-feiras com duragdo de 4 horas cada encontro pelo periodo de janeiro a marco de
2025.

Ainda na encontro inaugural, as estudantes foram divididas em grupos com o obje-
tivo de desenvolver ao longo do curso um protétipo de um sistema que apoie ou estimule
mulheres tanto no mercado de trabalho, quanto na sociedade. Esse processo foi deno-
minado pelos autores como Hackathon Tematico e consistiu em uma das atividades de
avaliacdo do projeto durante as semanas de projeto.

O Hackathon serviu como norte para todos os conteidos ofertados pelo projeto.
A tematica definida para a atividade foi “Tecnologia pela Igualdade: Solu¢des Inovadoras
para Reduzir Desigualdades de Género”, de modo a orientar as estudantes no desenvol-
vimento de solucdes tecnoldogicas com impacto social. Para atingir esse objetivo, quatro
grupos foram formados, cada um responsdvel por elaborar uma proposta inovadora. A
dinamica teve inicio com uma etapa de brainstorming, na qual as participantes discutiram
ideias e definiram o problema a ser abordado. A partir desse direcionamento, as aulas



foram planejadas de modo a fornecer os conhecimentos técnicos e tedricos necessirios
para a concepg¢do e implementacao dos prototipos.

De modo subsequente a aula inaugural, as estudantes foram estimuladas a dis-
cutir e debater sobre questdes como lideranga e oratéria. Nesse momento, foi realizada
uma formacao por meio de palestra acerca do tema. No que se refere a ferramentas tec-
noldgicas, as estudantes receberam formacao nas seguintes tecnologias:

* Conceitos de Design: harmonia, contraste, tipografia, paleta de cores e
composi¢do visual, destacando a importancia de uma identidade visual bem defi-
nida para a comunicag¢do eficaz e experiéncia do usudrio;

* Ferramentas para Protétipos: Miro, Figma e Canva utilizados para a criacdo de
paletas de cores e protétipos de interfaces, com énfase na usabilidade e acessibili-
dade.

* Desenvolvimento Web: foi abordado o desenvolvimento web, com a introducdo
de HTML e CSS. As alunas criaram paginas iniciais de seus projetos, utilizando
um editor de c6digo online como o Replit, explorando conceitos de responsividade
para garantir a adaptacdo dos sites a diferentes dispositivos.

A Figura 2 apresenta uma foto do Laboratério onde o projeto ElaTech foi desen-
volvido, dentro da instituicao de ensino organizadora. Nela uma das bolsistas encontra-se
em um momento de formagao nas tecnologias supracitadas para as estudantes.

Figura 2. Foto das participantes durante as oficinas e formacoées.

2.3. Desenvolvimento e Avaliacao dos Prototipos

Durante as atividades, as equipes trabalharam no desenvolvimento de protétipos, estru-
turaram a identidade visual de seus projetos e implementaram as primeiras interfaces
utilizando HyperText Markup Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS). Cada
grupo apresentou sua solucdo ao final do Hackathon, explicando o problema identificado,
a proposta de valor e os diferenciais do projeto.

As apresentac¢des foram acompanhadas por uma banca avaliadora, composta pelos
mentores e pela coordenagdo do projeto, que forneceram feedbacks técnicos e sugestoes
de aprimoramento. Os critérios de avaliacdo incluiram design e usabilidade, apresentacao
e clareza na explicacdo, originalidade e criatividade e entrega das atividade no Google
Sala de aula do projeto. A andlise dos resultados considerou trés aspectos principais: o



engajamento das participantes ao longo das atividades, os projetos desenvolvidos e os
impactos gerados pelo projeto.

O projeto proporcionou uma experiéncia pratica de trabalho em equipe, resolugcao
de problemas e inovacao. Nesse ambito, a Figura 3 mostra um dos grupos em seu processo
de apresentacdo do protétipo para os avaliadores.

Figura 3. Apresentacao final dos projetos do hackathon

Ao final do evento, todas as alunas receberam um certificado de participagao,
reconhecendo seu esfor¢o e dedicacdo ao longo do projeto. O encerramento reforgou a
importancia de criar mais espacgos de inclusido para mulheres na tecnologia e incentivou
as participantes a continuarem explorando o setor.

3. Protétipos e interfaces desenvolvidas pelas participantes
3.1. MUNA

A Figura 4 apresenta o protétipo grafico do sistema desenvolvido pela primeira equipe.
Esta equipe denominou sua solucio como MUNA. MUNA ¢ uma plataforma inovadora
criada para conectar mulheres que atuam ou desejam ingressar no setor de tecnologia.
O aplicativo oferece um espacgo colaborativo onde usudrias podem trocar experiéncias,
expandir sua rede de contatos e acessar oportunidades de crescimento profissional.

Entre seus principais recursos, 0 MUNA petende incluir féruns de discussdo, onde
as participantes podem compartilhar dividas, além de uma area dedicada a divulgacdo de
eventos, como palestras, workshops e encontros de networking. Além disso, a plataforma
disponibiliza materiais educativos, como artigos, cursos e guias de carreira, para auxiliar
no desenvolvimento técnico e profissional das usudrias.

Figura 4. MUNA - Interface criada pelas participantes do grupo 1

O objetivo do MUNA ¢ fortalecer a presenca feminina na tecnologia, proporcio-
nando suporte, inspiracdo e conhecimento para que mais mulheres possam crescer € se



destacar nesse mercado

3.2. Stark Rise

A Figura 5 apresenta a interface do prototipo desenvolvido pelo grupo 2. O projeto foi de-
nominado Stark Rise. O Stark Rise ¢ um programa educacional voltado para a promog¢ao
do ensino de tecnologia entre estudantes de escolas publicas. Com foco especial na in-
clusdo feminina, a iniciativa busca despertar o interesse pela area por meio de aulas, ofi-
cinas e atividades préticas que exploram temas como programacao, roboética, inteligéncia
artificial e inovacao digital.

O programa leva profissionais e educadores especializados as escolas, proporci-
onando uma experiéncia imersiva e acessivel ao universo da tecnologia. Além disso,
o Stark Rise visa oferecer suporte continuo as estudantes interessadas, conectando-as
a oportunidades de mentoria, materiais diditicos e eventos da drea. Ao incentivar a
participacdo feminina e democratizar o acesso ao conhecimento tecnoldgico, o Stark Rise
visa preparar uma nova geragao de profissionais, reduzindo barreiras e ampliando as pos-
sibilidades de carreira para jovens estudantes.
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Figura 5. Stark rise - Interface criada pelas participantes do grupo 2

3.3. Cybele

A Figura 6 ilustra as interfaces do protétipo desenvolvido pelo grupo 3. O Cybele € uma
ferramenta digital desenvolvida para auxiliar mulheres a reportar casos de violéncia e
buscar apoio de forma segura e acessivel. A plataforma visa oferecer um canal confidvel
para denuncias, permitindo que usudrias relatem diferentes tipos de violéncia, incluindo
abuso fisico, psicoldgico, sexual e digital.

Além do espago para registro de ocorréncias, o Cybele busca integrar servicos de
suporte psicoldgico e juridico, conectando as vitimas a profissionais especializados que
podem oferecer orientacdo e acompanhamento. A interface do Cybele remete a produtos
de beleza, comumente consumido por meninas visando proteger a mulher agredida por
meio de um design ndo suspeito.
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Figura 6. Cybele - Interfaces criada pelas participantes do grupo 3

3.4. Jovens Programadoras

A Figura 7 apresenta a interface do protétipo desenvolvido pelo grupo 4. O Jovens Pro-
gramadoras é uma interface de uma plataforma desenvolvida para conectar mulheres a
oportunidades no setor de tecnologia, facilitando a entrada e o crescimento profissional
nesse mercado. A ferramenta visa permitir que as usudrias criem seus curriculos de forma
intuitiva, destacando suas habilidades e experiéncias, além de possibilitar o networking
com empresas que buscam diversidade e inclusdo em suas equipes.

Além do banco de vagas, a plataforma busca oferecer recursos como mentorias,
féruns de discussao e materiais educativos para auxiliar no desenvolvimento profissional
das candidatas. Empresas parceiras também podem utilizar a ferramenta para divulgar
oportunidades, buscar talentos e promover iniciativas voltadas para a equidade de género
no setor.

{ Mulheres

a programag
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Figura 7. Jovens Programadoras - Interface criada pelas participantes do grupo
4

4. Avaliacao do Projeto

Com o intuito de avaliar o projeto, a metodologia adotada pelo coordenador e pelos bolsis-
tas, bem como os impactos alcancados entre as estudantes, foi aplicado um questionario
pos-projeto. O questiondrio foi composto por quatro questdes principais, a saber: 1. O
ElaTech contribuiu para seu interesse na area de tecnologia? 2. Quais habilidades vocé
acredita ter desenvolvido no projeto? 3. Vocé se sente mais confiante para seguir na drea
de tecnologia apds o ElaTech? 4. Vocé recomendaria o ElaTech para outras meninas e
mulheres?



Em vista disso, a Figura 8 apresenta, em percentual, as respostas a primeira per-
gunta do questiondrio, que trata da contribui¢do do ElaTech para o interesse na drea de
tecnologia. Assim, 60% das estudantes responderam que o ElaTech contribuiu significa-
tivamente para o despertar do interesse das meninas na area.

Nao tanto Sim, um pouco

60.0%

Sim, muito

Figura 8. Proporcao das respostas das estudantes para a Questao 1

Um pouco mais além, se somarmos a proporcado das estudantes que responderam
”Sim, um pouco”a pergunta, obtém-se mais de 90% do publico considerando positiva a
contribui¢do do projeto para o estimulo ao setor. Esse resultado evidencia o potencial dos
projetos de extensdo na redugao da disparidade de género no mercado de trabalho da area.

A segunda questdo, que trata das habilidades mais desenvolvidas pelas estudan-
tes no projeto, apresenta seus resultados quantitativos na Figura 9. Nesse contexto, as
habilidades mais mencionadas foram design gréfico, programagdo e trabalho em equipe,
justamente as mais exploradas durante a iniciativa. Isso leva a reflexdo sobre como uma
maior exposicao das estudantes a essas tecnologias e habilidades pode contribuir para seu
interesse e desenvolvimento na 4rea.

Lideranca -

Prototipagem de software

Reseluggo de problemas n

Trabalho em equipe

Programacgao -

Design Grafico 4

Principais Habilidades Desenvolvidas

T T T T
[+] 2 4 8 10

6
Quantidade

Figura 9. Quantitativo de respostas das participantes para a Questao 2

Sobre a pergunta 3, a Figura 10 apresenta, em percentual, as respostas das estu-
dantes quando questionadas sobre o desenvolvimento da confianca por meio do projeto.



O resultado ¢é bastante relevante, visto que a ampla maioria se considerou mais confiante
para atuar e acreditar em seu potencial no mercado de trabalho de tecnologia.
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Figura 10. Quantidade percentual das respostas das estudantes acerca da
Questao 3

De modo andlogo a anélise apresentada na Questao 2, esses indicadores apontam o
potencial do trabalho de estimulo as estudantes e como essas iniciativas podem contribuir
no combate as estatisticas histdricas e tradicionais no que diz respeito a representatividade
de género.

A quarta pergunta, sobre a indicacdo do projeto para outras meninas e mulheres,
100% das participantes responderam que indicariam o projeto a outras garotas € mulhe-
res. A resposta unanime das participantes € um indicador muito positivo. Isso sugere
que o projeto teve um impacto significativo e gerou um sentimento de pertencimento e
empoderamento entre as participantes.

5. Consideracoes Finais

O projeto ElaTech demonstrou o impacto positivo de iniciativas voltadas para a inclusdo e
capacitagdo de mulheres na area de TICs. Por meio do conteudo pratico e de processos hu-
manos, as participantes nao apenas adquiriram habilidades técnicas, mas também desen-
volveram competéncias interpessoais, como trabalho em equipe e comunicacdo. Destaca-
se que das 30 estudantes inscritas no projeto, mais de 20 concluiram todo o projeto.

A experiéncia do Hackathon foi um dos pontos altos do projeto, permitindo que
as alunas aplicassem os conhecimentos adquiridos na criacao de solucdes tecnoldogicas
com impacto social. A avaliacdo final evidenciou um aumento significativo na confianca
e no interesse das participantes pela drea de tecnologia, destacando a importancia de um
ambiente acolhedor e de suporte para o desenvolvimento profissional e académico.

Além do aprendizado técnico, um dos maiores legados do ElaTech foi a criacio
de uma rede de apoio entre as participantes, fortalecendo o protagonismo feminino na
tecnologia. Diante dos resultados obtidos, € notdvel a necessidade da continuidade e
expansdo do projeto, com novas edi¢cdes € maior abrangéncia para alcangar um nimero
ainda maior de mulheres interessadas em tecnologia. A inclusdo feminina nas TICs € um
processo continuo que exige ac¢des estruturadas e um compromisso com a diversidade e a
equidade no setor. Por fim, o ElaTech reafirma a importancia em se investir em programas
que incentivem a participacdo de mulheres na tecnologia, garantindo que tenham acesso
as ferramentas e oportunidades necessarias para transformar suas trajetdrias e contribuir
para um futuro mais diverso, inovador e inclusivo.
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