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ABSTRACT

This paper presents an experience report of a scientific initiation
project that integrates research and extension activities with the
goal of increasing female participation in computing and promoting
digital inclusion. Based on the principles of experiential learning,
the project organized a series of practical and interactive activities,
including educational robotics workshops using LEGO
Mindstorms, unplugged computing dynamics, and discussion
circles about women's presence in technology. The initiatives also
involved career mentorships conducted in partnership with
influential professionals and educational institutions, as well as a
workshop aimed at the digital inclusion of indigenous women. The
results were evaluated qualitatively and quantitatively, highlighting
the positive impact of the activities on increasing confidence,
participants' interest in technological areas, and the promotion of a
more inclusive environment. Finally, this work reinforces the
importance of connecting research and extension to foster diversity
and strengthen female leadership in technology, presenting a
replicable model for other educational initiatives.
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1 INTRODUGCAO

A presenca feminina na computacdo tem sido amplamente
discutida nas Ultimas décadas, mas ainda enfrenta desafios
significativos relacionados a desigualdade de género. Apesar de
avangos pontuais, as mulheres continuam sub-representadas em
cursos e areas tecnoldgicas, evidenciando uma disparidade que
ultrapassa barreiras educacionais e abrange fatores culturais e
sociais [1].

Bianca Peres dos Santos
Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
- Campus Manaus Zona Leste
Manaus, Amazonas, Brasil
bianca.prssantos@gmail.com

Vitoria Carolayne Bobot
Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
- Campus Manaus Zona Leste
Manaus, Amazonas, Brasil
vcarolayne246@gmail.com

Fabiann M. Barbosa
Instituto Federal do
Amazonas - Campus
Manaus Zona Leste
Manaus, AM, Brasil
fabiann_matthaus@hot
mail.com

David Washington

Freitas Lima
Instituto Federal do
Amazonas - Campus
Manaus Zona Leste
Manaus, AM, Brasil
davidwfl@gmail.com

No Brasil, as mulheres continuam enfrentando desafios para
acessar e permanecer em cursos relacionados a tecnologia,
levantando questes sobre as condi¢bes que favorecem ou
dificultam essa incluséo, tendo em vista que a porcentagem de
mulheres em cursos de tecnologia da informacéo (TI) é inferior a
30%, o que demonstra uma resisténcia estrutural a inclusao
feminina nesse campo [2].

Além das dificuldades educacionais, a disparidade de género
também se reflete no mercado de trabalho, onde encontra-se a
discriminacdo salarial e oportunidades limitadas de ascensdo
profissional em relacdo &s mulheres. De acordo com um estudo
realizado pela International Labour Organization, se a atual taxa
de progresso continuar, a igualdade de género no setor de Tl podera
ser alcangcada, somente em 135,6 anos, 0 que ressalta a urgéncia de
politicas e a¢des que promovam a promogdo da diversidade e a
equidade de género no campo tecnoldgico [3].

Dessa forma, iniciativas voltadas a promocéo da participagdo
feminina na tecnologia tém se mostrado cruciais para combater essa
disparidade, por meio da promocdo de oportunidades de
capacitagdo em programacao e outras habilidades técnicas para as
participantes do projeto. Neste contexto, destaca-se o programa
Meninas Digitais, desenvolvido pela Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC), que deu inicio as suas atividades em 2011 e
tem como objetivo incentivar meninas a ingressarem e se manterem
em cursos de computagdo e areas correlatas [4]. A relevancia de
tais iniciativas esta na sua capacidade de desafiar normas sociais e
culturais que historicamente marginalizaram a presenga feminina
na tecnologia, promovendo um espaco mais igualitario e
representativo [2].

Ademais, projetos de pesquisa e extensdo tém se mostrado
fundamentais na promocdo da diversidade e da inclusdo. Ao
integrar atividades praticas e tedricas, esses projetos possibilitam o
desenvolvimento de competéncias técnicas e sociais, enquanto
criam ambientes acolhedores e inspiradores para grupos sub-
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representados [5]. Além disso, a aproximacao entre universidades
e comunidades amplia o impacto das agbes, fomentando a
democratizagdo do conhecimento e 0 empoderamento de publicos
marginalizados.

Diante do contexto apresentado, este artigo tem como objetivo
relatar as aces realizadas por um projeto de iniciagdo cientifica que
integra pesquisa e extensao para ampliar a participacdo feminina na
computagdo e promover a inclusdo digital. Por meio de atividades
praticas, como oficinas de robética educacional, dindmicas de
computacdo desplugada, exposi¢cdes de projetos tecnoldgicos e
mentorias de carreira, busca-se avaliar o impacto dessas iniciativas
na capacitacao tecnoldgica, no fortalecimento da diversidade e na
criacdo de espagos inclusivos em tecnologia. Este estudo também
analisa os resultados qualitativos e quantitativos obtidos,
fornecendo um modelo replicavel para outras iniciativas que visam
fomentar a equidade de género e a ampliagdo da participagcdo em
areas tecnolégicas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Aprendizagem Experiencial
Préatica

A aprendizagem experiencial enfatiza a importancia de
experiéncias concretas no processo de aquisi¢do de conhecimentos
e habilidades [6]. Consequentemente, tal abordagem aborda que o
processo de aprendizagem ocorre de maneira mais significativa
quando os individuos participam ativamente de atividades praticas,
refletindo sobre suas a¢des e integrando o conhecimento adquirido
€m novos contextos.

Na robética educacional, por exemplo, o uso de plataformas
como LEGO Mindstorms e Arduino proporciona aos participantes
um ambiente de aprendizagem hands-on, no qual eles podem
construir, programar e testar solugdes em tempo real. Ou seja, a
pratica ndo apenas estimula o pensamento computacional, mas
também engaja os participantes de maneira lidica e interativa,
tornando o aprendizado acessivel e motivador [7]. Portanto, em
atividades como a robdtica educacional e oficinas de incluséo
digital, a aprendizagem experiencial é particularmente eficaz, pois
combina a teoria e a pratica, permitindo que os participantes
desenvolvam competéncias técnicas e habilidades como resolugédo
de problemas, criatividade e trabalho em equipe.

e Educagéo

2.2 Inclusdo Feminina na Computacao

A promocdo da diversidade na computagao é um tema amplamente
debatido na literatura, dada a sub-representagdo historica das
mulheres nesse campo. Nesse contexto, apesar dos avangos em
algumas regides, as mulheres continuam representando menos de
30% da forca de trabalho em tecnologia globalmente, com
percentuais ainda menores em areas como inteligéncia artificial e
ciéncia de dados [8]. Logo, a disparidade de género ndo é apenas
um reflexo de barreiras culturais e sociais, mas também de um ciclo
de exclusdo que desmotiva mulheres a ingressarem e
permanecerem na area devido a falta de representatividade e apoio.
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Iniciativas que buscam aumentar a participacdo feminina tém
como base a criacdo de ambientes inclusivos e redes de apoio.
Intervencbes que envolvem atividades colaborativas, mentoria e
visibilidade de modelos femininos bem-sucedidos na tecnologia
sdo fundamentais para quebrar esteredtipos e incentivar a
permanéncia de mulheres na computagdo [9]. Adicionalmente, a
introducdo de conceitos de computacdo desde a educagdo basica,
por meio de abordagens inclusivas, pode contribuir para reduzir as
desigualdades de acesso.

A promogdo da igualdade de género e o fortalecimento da
presenca feminina na tecnologia estéo alinhados com o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentdvel 5 (ODS 5), que visa alcancar a
igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas. De
forma geral, o objetivo reforca a necessidade de eliminar
discriminacdes sistémicas e criar condigdes para que mulheres
participem de forma plena e efetiva em todos os setores, incluindo
tecnologia [10]. Assim sendo, a implementagdo de projetos e
politicas educacionais que introduzam conceitos de computagdo
desde a educacdo basica ndo apenas atende as metas do ODS 5, mas
também promove transformagdes sociais, incentivando o
empoderamento feminino e combatendo desigualdades de longo
prazo.

2.3 O Papel das Iniciativas de Extensdo na
Promogé&o da Diversidade

Projetos de extensao universitaria desempenham um papel crucial
no fortalecimento da diversidade em tecnologia e ciéncia. Ao levar
0 conhecimento académico para comunidades externas, essas
iniciativas conectam a pesquisa a pratica, promovendo
transformagdes sociais. No Brasil, a extenséo é reconhecida como
uma das dimensdes do ensino superior que mais contribui para a
incluséo e o desenvolvimento comunitério, conforme estabelecido
pelas Diretrizes para a Extensdo na Educagdo Superior Brasileira
[11].

Ac0es de extensdo voltadas para a tecnologia possibilitam que
publicos historicamente marginalizados tenham acesso a recursos e
capacitagdes que ampliam suas oportunidades. Ademais, quando
direcionadas a inclusdo feminina, as atividades fortalecem a
confianga e a participacdo de mulheres na area, contribuindo para a
construcdo de um ecossistema mais diversos e igualitario.

Nesse sentido, a combinag&o entre aprendizagem experiencial,
iniciativas de ampliagdo da participacdo feminina e extensdo
universitaria representa uma abordagem poderosa para enfrentar 0s
desafios da desigualdade em tecnologia. Por meio dessas praticas,
é possivel ndo apenas ampliar o acesso de mulheres a computacéo,
mas também construir espagos mais acolhedores e colaborativos
para todos os grupos sub-representados.

3 MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho foi estruturado com o objetivo de ampliar a
participagdo feminina na area da computagdo e promover a inclusao
digital, especialmente entre mulheres em situacio de
vulnerabilidade, incluindo mulheres indigenas. Dessa forma, foi
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elaborada uma divisdo em duas grandes frentes: pesquisa e
extensdo, com atividades realizadas em diferentes contextos e
voltadas a publicos especificos. Por conseguinte, 0 eixo pesquisa
envolveu o acompanhamento do impacto das atividades realizadas,
com foco na analise da promogdo da diversidade, inclusdo e na
criacdo de espacos acolhedores para mulheres no campo da
tecnologia. A extensdo, por sua Vvez, visou proporcionar
experiéncias praticas e transformadoras para as participantes, com
énfase em a¢des de capacitagdo e sensibilizacao.

A metodologia utilizada para a realizacdo das atividades do
projeto foi fundamentada nos principios da Aprendizagem
Experiencial, que envolve quatro etapas fundamentais: experiéncia
concreta, observacdo reflexiva, conceitualizagdo abstrata e
experimentacdo ativa [6]. A tabela 1 detalha como cada uma dessas

etapas foi aplicada no contexto das atividades desenvolvidas.

N° de
Data Atividade Estratégia Participan
tes
Oficinas de Experiéncia
Julho/ Introducéo a Concreta e 13
2024 Robotica Exp.
Ativa
Brainstorming
sobre Projetos de
Setembro/ Robdtica que Observagéo 15
2024 Apoiem o Reflexiva
Desenvolvimento
Sustentavel
Agosto/ Dindmicas de Exp.
2024 Computagao Ativa 23
Desplugada
Mostras de
Agosto/ Projetos com Observagéao 19
2024 LEGO Reflexiva
Mindstorms
Roda de Conversa
sobre Participagdo | Observagéo
Outubro/ Feminina em Reflexiva 41
2024 Tecnologia
Mentoria de
Outubro/ Carreira com Conceituagéo 38
2024 Profissionais Abstrata
Influentes
Oficina de Experiéncia
Novembro | Incluséo Digital Concreta e
12024 para Mulheres Observagéo 20
Indigenas Reflexiva

Tabela 1: Atividades e estratégias desenvolvidas
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As atividades contaram com a participacdo de alunas
matriculadas em cursos da area de computacdo, como Bacharelado
em Engenharia de Software e Técnico Subsequente em
Informatica. A maioria das participantes estava na faixa etaria de
18 a 25 anos, e algumas conciliavam os estudos com estagios na
area tecnoldgica.

A experiéncia concreta foi a base de parte das atividades do
projeto, proporcionando as participantes uma imersdo direta em
atividades praticas. A Oficina de Introducéo & Robdtica, realizada
em julho de 2024, permitiu que as alunas vivenciassem a
construcdo e programacdo de protétipos utilizando o kit de
hardware e software da plataforma Arduino. Nessa oficina, as
participantes puderam manipular os materiais, explorar 0s
componentes e desenvolver seus prdprios circuitos, o que
proporcionou uma aprendizagem préatica e concreta. Além disso, a
experimentacéo ativa foi estimulada, pois as meninas ndo apenas
construiram 0s sistemas, mas também testaram diferentes
configuraces e estratégias, ajustando os projetos conforme
observavam os resultados das suas agbes. A Figura 1 mostra a
equipe de participantes desta oficina.

Outro momento importante de experimentagdo ativa ocorreu
nas dindmicas de computacdo desplugada, realizadas em agosto de
2024. Nessa atividade, as participantes trabalharam em jogos e
exercicios que ensinavam ldgica de programagdo sem 0 uso de
computadores, estimulando o raciocinio I6gico e a aplicagdo de
conceitos de forma criativa e prética.

Figura 1: Equipe de alunas que participaram das Oficinas de
Introducédo a Robdtica.

A observacdo reflexiva foi um componente essencial para
permitir que as participantes fizessem conexdes entre o que
estavam aprendendo e suas proprias experiéncias. Em razao disso,
durante a Roda de Conversa (Figura 2) sobre Participagdo Feminina
em Tecnologia, realizada em outubro de 2024, as participantes
tiveram a oportunidade de refletir coletivamente sobre os desafios
que enfrentam como mulheres na area da tecnologia. Assim sendo,
por meio da troca de experiéncias, elas puderam discutir como a
presenca feminina impacta a inovacdo e o desenvolvimento
tecnoldgico, além de fortalecerem o senso de pertencimento e
empoderamento no campo da computagdo. Além disso, o
brainstorming sobre projetos de robodtica focados em
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sustentabilidade ofereceu uma oportunidade para as participantes
refletirem sobre o impacto social e ambiental da tecnologia,
desenvolvendo um entendimento mais profundo sobre como seus
projetos podem contribuir para a sociedade.

Ap6s a realizacdo da Mostra de Projetos com LEGO
Mindstorms, as participantes participaram de um momento de
reflexdo sobre o processo de construgdo e o que aprenderam com
os desafios enfrentados. As discussdes ajudaram as alunas a
entender melhor as implicagGes das decisGes que tomaram durante
a construcdo dos robds e a relacionar a teoria aprendida com a
prética.

Figura 2: Roda de Conversa sobre a participagdo feminina na
computacéo.

A conceitualizagdo abstrata foi aplicada principalmente nas
atividades de mentoria de carreira com profissionais influentes,
realizadas em outubro de 2024. Assim sendo, as estudantes foram
orientadas por profissionais experientes da érea de tecnologia, o
que lhes permitiu desenvolver teorias e conceitos sobre suas
préprias trajetérias de carreira e como construir uma Vvisdo
estratégica para seu futuro profissional.

Por fim, a Oficina de Digital para Mulheres Indigenas, realizada
em novembro de 2024, exemplifica a integracdo de experiéncia
concreta e observagdo reflexiva. Na realizagdo do evento, as
integrantes, que tradicionalmente praticam o artesanato, foram
capacitadas no uso de ferramentas digitais, como computadores e a
internet, de forma a refletir sobre como essas tecnologias poderiam
ser aplicadas ao seu cotidiano. Consequentemente, 0 encontro ndo
apenas ofereceu uma experiéncia pratica de aprendizado, mas
também estimulou a reflexdo sobre o papel da tecnologia nas suas
comunidades e como ela pode ser usada para promover o
desenvolvimento social e cultural.

3.1 Parcerias

Uma das parcerias estratégicas para o evento foi estabelecida com
um projeto de outra universidade, dedicado a aumentar a
participacdo feminina nas areas de ciéncias exatas, com foco em
tecnologia e computacdo. Essa colaboragdo contribuiu para
oferecer uma perspectiva mais ampla sobre os desafios e
oportunidades enfrentados por mulheres no campo tecnolégico. O
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projeto parceiro, com uma abordagem estruturada para promover o
ingresso e a permanéncia de mulheres nesse setor
predominantemente masculino, alinhou-se aos objetivos do evento,
fortalecendo as agdes voltadas a diversidade e inclusdo na
tecnologia.

A parceria permitiu a troca de experiéncias, conhecimentos e
praticas entre os dois projetos, promovendo um ambiente
colaborativo que contribuiu para a programacdo do evento. A
colaboragdo com a universidade parceira viabilizou a participagdo
de professoras, alunas e profissionais da computacdo, que
compartilharam suas trajetorias e experiéncias, além de oferecerem
orientacdo as participantes. Essa troca ajudou a abordar as barreiras
que muitas mulheres enfrentam ao considerar a computa¢do como
carreira, destacando que, com orientacfes e apoio adequados, é
possivel ingressar e atuar na area.

Por conseguinte, a parceria possibilitou o0 acesso a recursos e
ferramentas adicionais, como materiais de apoio, mentorias € a
criacdo de uma rede de contatos entre as participantes e as
mentoras. O trabalho conjunto entre as instituicGes teve impacto ao
promover um evento que abordou a inser¢cdo das mulheres na
computacdo e ofereceu suporte para que elas iniciassem suas
trajetorias na area tecnolégica com maior seguranga.

3.2 Divulgagéo da Iniciativa

A divulgacdo do projeto tem sido realizada principalmente por
meio das redes sociais, que tem servido como uma ferramenta para
conectar o publico-alvo e informar a comunidade sobre as
atividades e resultados. A plataforma é utilizada para compartilhar
momentos dos eventos, programacdes, fotos das oficinas e
atividades, além de divulgar informac6es sobre novas iniciativas.

A conta oficial também funciona como um canal interativo,
permitindo que os seguidores se envolvam por meio de enquetes,
historias de sucesso e atualizagcbes sobre oportunidades de
participagdo. Essa abordagem amplia o alcance da divulgagéo e
contribui para o engajamento da comunidade com as agdes do
projeto.

Além disso, a participacdo em eventos locais de informatica,
promovidos por empresas e instituicbes de ensino, tem sido uma
estratégia para divulgar a iniciativa, atrair novas participantes e
estabelecer conexdes com outras organizagdes e projetos alinhados
ao objetivo de promover a incluséo e a participagdo feminina na
tecnologia. Essas atividades contribuiram para aumentar a
visibilidade do projeto, promover a troca de experiéncias e
fortalecer redes de apoio.

Por fim, a interacdo com o publico ajudou a compreender
necessidades e expectativas especificas, ajustando as atividades
para atender as realidades de cada grupo. Assim, a combinagdo de
acoes digitais e presenciais tem alcancado diferentes publicos e
promovido maior conscientizagdo sobre a importancia da inclusdo
e diversidade na tecnologia.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Para avaliar o valor da aprendizagem das alunas e sua satisfacdo
com o processo de ensino foi realizada uma pesquisa utilizando
formularios Google, organizando as informagdes em duas
categorias:

Percepcao da aprendizagem: Envolve determinar o nivel de
aprendizagem das alunas em oficinas que envolviam a
experiéncia concreta, ativa e conceituacéo abstrata;

Percepcdo da motivagdo: o grau de motivagdo promovido
pelas atividades para a aprendizagem da aluna com base nas
atividades que envolviam observacdo reflexiva;

4.1 Resultados Quantitativos

Nesta etapa, as atividades alcangaram 58 participantes diferentes
que assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e responderam a pesquisa, permitindo a avaliacdo do os
resultados pelas atividades realizadas. Em relacéo a caracterizagéo
das participantes, a Figura 3 mostra que a maioria das participantes
eram alunas de graduagdo com baixo nivel de conhecimento prévio
em sobre a inclusdo de mulheres na computag&o.

Escolaridade

= Enzino Médio Complato
= Gradmndos
Enzino Médio Incomplato

Conhecimento sobre Robética

= Baixo

Médio

Alto
Figura 3: Caracterizagéo das participantes

Na pesquisa, as alunas foram convidadas a avaliar seus
conhecimentos antes e depois de cada oficina que envolvia
experiéncia concreta, ativa e conceituagdo abstrata (Oficinas de
Introdugdo a Robdtica; Dinamicas de Computagdo Desplugada;
Mentoria de Carreira com Profissionais Influentes; e Oficina de
Inclusdo Digital para Mulheres Indigenas) com base nos seguintes
topicos: (i) Introducdo aos conceitos basicos de robética, como
sensores, atuadores e controladores; (ii) Uso de linguagens como
Arduino IDE para programar movimentos e a¢es dos robds; (iii)
Montagem préatica de circuitos eletrénicos utilizando kits de
hardware, como Arduino e componentes basicos (LEDs, resistores,
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motores); (iv) Treinamento para uso de plataformas digitais para
divulgar o artesanato local e produtos culturais, como redes sociais
e marketplaces; e (v) Mentoria de Carreira com Profissionais
Influentes. A escala usada variou de 0 (nenhum conhecimento) a 5
(alto conhecimento sobre o tpico).

Para avaliar a distribuicdo dos dados coletados nas categorias
Nota Antes e Nota Depois, foi realizado o teste de normalidade de
Shapiro-Wilk. Este teste é adequado para verificar se os dados
seguem uma distribuicdo normal, uma suposicdo necessaria para a
aplicacdo de testes estatisticos paramétricos.

Os resultados do teste de Shapiro-Wilk indicaram que ambos 0s
conjuntos de dados ndo seguem uma distribui¢do normal, conforme
apresentado pelos valores de p < 0,001. Com base nesses
resultados, rejeitamos a hipotese nula de normalidade para as duas
categorias avaliadas. Essa informacgdo é reforgada pelo Q-Q Plot
apresentado na Figura 4, onde se observa que os pontos se desviam
significativamente da linha diagonal, indicando a auséncia de
normalidade na distribuicdo. A relevancia dessa andlise estd em
orientar a escolha do teste estatistico mais adequado para comparar
os resultados.
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Figura 4: Q-Q Plot

Para avaliar as diferencas dado que os dados ndo sdo normais,
optou-se pelo uso de um teste ndo paramétrico (Wilcoxon),
considerando a ndo normalidade dos dados. O teste revelou
resultados estatisticamente significativos (W = 66.500, z = -5.967,
p < 0,001), indicando uma melhora significativa nos niveis de
conhecimento das participantes apds a realizacdo das atividades.

A Figura 5 apresenta a distribuicdo das diferencas entre os
escores antes e depois das oficinas. Dessa maneira é possivel
observar uma densidade maior no lado negativo, representando as
melhorias substanciais nos escores pos-oficina. Além disso, o
boxplot reforca a presenca de um deslocamento consistente para
valores mais baixos, indicando ganhos no aprendizado das alunas

O Teste de Wilcoxon confirmou um impacto positivo e
significativo das oficinas no aprendizado das participantes. Esse
impacto pode ser atribuido & abordagem prética e reflexiva das
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atividades, como oficinas de robdtica e inclusdo digital, que
proporcionaram uma experiéncia de aprendizagem ativa e
relevante.

I R A A .
S 34 I B
L T
Pr.-Ps

Figura 5: Grafico de densidade e boxplot das diferengas entre
Notas Antes e Depois.

4.2 Resultados Qualitativos

Durante a aplicacdo das atividades que envolviam observagdo
reflexiva (Brainstorming sobre Projetos de Robdtica que Apoiem o
Desenvolvimento Sustentavel, Mostras de Projetos com LEGO
Mindstorms; Roda de Conversa sobre Participacdo Feminina em
Tecnologia; e Oficina de Inclusdo Digital para Mulheres Indigenas)
foram realizadas analises dos dados qualitativos obtidos por meio
dos relatos das participantes na pesquisa.

Esse processo envolveu a categorizagao dos relatos em codigos,
organizados com base nas percepcfes das participantes sobre
aprendizado e motivagdo do conteddo. Os comentarios incluiram
tanto aspectos positivos quanto negativos, além de sugestdes para
aperfeicoar o processo de ensino utilizado.

Nesta fase, as atividades alcangaram 38 participantes diferentes
que também assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

4.2.1 Percepcdo das participantes quanto a experiéncia de
aprendizagem. Para avaliar a percepcdo das participantes quanto a
experiéncia de aprendizagem, foram feitas as seguintes perguntas:

Quais foram os principais aprendizados que vocé obteve
durante as atividades realizadas? Explique como esses
aprendizados podem ser aplicados no seu cotidiano ou futuro
profissional.

Quais foram os principais desafios ou dificuldades que vocé
enfrentou durante as oficinas? Como acredita que esses
desafios influenciaram sua experiéncia de aprendizado?

Na sua opinido, como as atividades realizadas contribuiram
para sua percepcdo sobre a inclusdo de mulheres na
computacdo? O que mais lhe impactou nesse processo?

Os comentarios das participantes foram associados aos
seguintes codigos (COD):

403

COD1 Aprendizado - Aprofundamento no uso da
tecnologia: As participantes relataram que as atividades realizadas
contribuiram significativamente para ampliar seu entendimento e
aplicacdo da tecnologia em diferentes contextos. Exemplos
incluem: P3: "Nunca havia trabalhado com programacéo antes,
mas, ap6s a oficina de robética, sinto que agora posso aplicar
conceitos basicos em pequenos projetos no meu dia a dia." P12: "A
experiéncia pratica com o Arduino foi um marco para mim. Eu
sabia que tinha interesse em tecnologia, mas nunca havia tido a
oportunidade de vivencié-la de forma tdo pratica e acessivel." P28:
"Aprender sobre computacdo desplugada me fez perceber como
posso aprender programacdo de forma ludica e aplicar isso na
minha comunidade.”

COD2 Engajamento — Dindmicas préticas e interativas: As
atividades préaticas e interativas, como as oficinas de robotica e
inclusdo digital, foram destacadas como essenciais para o0
engajamento das participantes. Comentarios incluem: P6: "A parte
pratica foi, sem ddvidas, o ponto alto. Montar os robds e
programa-los foi divertido e educativo ao mesmo tempo." P15: "As
dindmicas de computacdo desplugada tornaram o aprendizado
mais leve e acessivel. Nunca imaginei que entender légica de
programacao pudesse ser tdo interativo." P37: "Foi a primeira vez
que participei de uma atividade tecnoldgica e senti que o ambiente
era inclusivo e motivador."

COD3 Transformagao Social — Impacto das oficinas de
inclusdo digital: As oficinas voltadas para puablicos especificos,
como mulheres indigenas, tiveram um impacto significativo nas
participantes, que relataram mudangas em suas percep¢des e
possibilidades. Exemplos incluem: P9: "Aprender sobre como usar
a internet para divulgar nosso artesanato foi transformador. Vejo
como a tecnologia pode fortalecer nossa cultura.” P21: "Nunca
imaginei que poderia usar o computador para coisas t&do
importantes no meu dia a dia. Hoje me sinto mais confiante para
explorar essas ferramentas.” P33: "A oficina me fez perceber que
a tecnologia pode ser uma aliada poderosa na preservagdo e
valorizacéo da nossa cultura indigena."

No entanto, algumas alunas participantes relataram dificuldades
relacionadas ao formato das atividades praticas e ao tempo
disponivel para execugdo, 0 que comprometeu, em parte, a
experiéncia de aprendizado. Comentarios negativos incluem: P18:
"Embora eu tenha gostado da ideia de montar os circuitos, achei
que o tempo foi muito curto para entender realmente como os
componentes funcionam e como aplica-los de forma mais
aprofundada” P29: "Durante a oficina de inclusdo digital,
algumas explicagdes foram muito rapidas, e senti que ndo consegui
acompanhar tudo. Acabei me sentindo um pouco perdida em
alguns momentos."

Os relatos apontam que, embora a experiéncia pratica tenha sido
positiva para a maioria, ajustes na gestdo do tempo e no ritmo das
explicagdes podem beneficiar participantes com diferentes niveis
de aprendizado em atividades futuras. Ajustar o cronograma para
permitir mais tempo de pratica e fornecer materiais
complementares pode ajudar a mitigar esses desafios.
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4.2.2 Percepcdo das participantes quanto a motivacdo. Para
avaliar a percepgdo das participantes quanto a motivacdo, foi
questionado:

Quais atividades realizadas durante o projeto mais motivaram
vocé?

Com base nas respostas, pode-se observar na Figura 6 que as
atividades mais motivadoras foram a Roda de Conversa sobre
Participacdo Feminina em Tecnologia (36,84%), seguida
pelas Oficinas  de  Inclusdo  Digital para  Mulheres
Indigenas (26,32%). Além disso, o Brainstorming sobre Projetos
de Robdtica para Desenvolvimento Sustentdvel foi mencionado por
23,68% das participantes, e as Mostras de Projetos com LEGO
Mindstorms motivaram 13,16%.

Esses dados refletem que as atividades voltadas a reflexdo, troca
de experiéncias e aplicagdo pratica em contextos especificos foram
mais valorizadas, destacando a importancia de iniciativas que
promovam tanto a inclusdo quanto o engajamento coletivo.

Mostras de Projetos com
LEGO Mindstorms

Brainstorming sobre Projetos
de Robdtica para...

I 5 (13,16%)

I 9 (23,68%)
Oficinas de Inclusdo Digital
para Mulheres Indigenas

Roda de Conversa sobre

Participacao Feminina em... I

0 5 10

Figura 6: Porcentagem de motivacao por tdpico

Os relatos das participantes sobre o que as motivou ou
desmotivou durante as atividades foram categorizados nos
seguintes codigos (COD):

CODL1 - Reflex&@o e Representatividade: Roda de Conversa
sobre Participacdo Feminina em Tecnologia: As alunas
destacaram o impacto positivo da troca de experiéncias e reflexdes
durante a roda de conversa. Comentérios incluem: P4: "Foi muito
inspirador ouvir histérias de mulheres que enfrentaram desafios
parecidos com o0s nossos. Sai mais confiante sobre o meu
potencial." P18: "A troca de experiéncias nos mostrou que, juntas,
podemos superar as barreiras da area tecnoldgica." P30: "A roda
de conversa me fez perceber que existem muitas oportunidades na
area para mulheres e que precisamos nos apoiar."

COD2 - Impacto Social e Aplicagdo Pratica: Oficinas de
Inclusdo Digital para Mulheres Indigenas: As participantes
valorizaram a possibilidade de aplicar a tecnologia para promover
mudangas sociais e culturais. Exemplos de comentarios incluem:
P9: "Aprender a usar ferramentas digitais para divulgar o
artesanato foi transformador para mim e minha comunidade." P22:
"Foi incrivel ver como podemos usar a tecnologia para fortalecer
nossa cultura e também ampliar nossas oportunidades.”" P35: "Eu

. 10 (26,32%)

14 (36,84%)
15
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nunca tinha usado um computador antes, e agora sei como ele pode
ser uma ferramenta (til no meu dia a dia."

COD3 - Colaboracdo e Criatividade: Brainstorming e
Mostras de Projetos: Atividades como o brainstorming e as
mostras de projetos foram mencionadas como motivadoras pela
oportunidade de colaborar e exercitar a criatividade. Comentarios
incluem: P12: "Trabalhar em equipe durante o brainstorming foi
muito enriquecedor. Compartilhamos ideias que nunca pensei que
poderiam ser tdo aplicaveis." P19: "A montagem dos robbs com
LEGO foi desafiadora, mas ao mesmo tempo me fez sentir que sou
capaz de criar algo inovador." P28: "As mostras de projetos me
ajudaram a entender melhor como conectar teoria e pratica de uma
maneira mais criativa."

Entretanto, algumas participantes relataram que o tempo
disponivel para certas atividades foi insuficiente, dificultando o
aproveitamento completo além da falta de familiaridade com os
tépicos abordados foi citada como um desafio que gerou
inseguranca para algumas alunas, comentarios incluem: P14:
"Durante o brainstorming, senti que o tempo foi muito curto para
explorar as ideias de forma mais aprofundada. Ficamos com a
sensacao de que o processo foi apressado.” P8: "Eu nunca havia
trabalhado com robética antes, e me senti um pouco perdida
durante a montagem dos rob6s. Talvez uma explicagao inicial mais
detalhada tivesse ajudado.”

5 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS FUTURAS

Os resultados alcangados pelo projeto evidenciam a importancia de
iniciativas integradas de pesquisa e extensdo para promover
inclusdo, diversidade e participagdo feminina na é&rea da
computacdo. O impacto positivo foi observado no desenvolvimento
pessoal e académico das participantes e na construgdo de um
ambiente mais acessivel para mulheres interessadas em contextos
tecnolégicos. Por meio de atividades baseadas nos principios da
Aprendizagem Experiencial, o projeto conseguiu engajar
participantes com pouca ou nenhuma experiéncia prévia,
ampliando sua confianga, interesse na area de tecnologia e
habilidades préaticas em robdtica e inclusdo digital.

Um dos marcos do projeto foi a apresentagdo de dois trabalhos
cientificos em um congresso académico nacional, elaborados por
uma aluna bolsista e uma voluntaria do projeto. Este resultado
reflete o éxito das estratégias empregadas em estimular a
participacdo feminina em espagos académicos e cientificos,
especialmente considerando que a maioria das alunas participantes
estava no inicio de sua trajetdria académica. De forma
complementar, o envolvimento de mulheres indigenas em oficinas
especificas reforca o papel do projeto em alcangar grupos
historicamente excluidos, demonstrando como a tecnologia pode
ser uma ferramenta til de transformagéo social.

Apesar dos avangos, 0 projeto destacou desafios importantes,
como a necessidade de ampliar o alcance das ac¢Ges e desenvolver
estratégias que garantam a continuidade das atividades no longo
prazo. Nesse sentido, as perspectivas futuras incluem expandir as
acbes para novas comunidades, fortalecer parcerias com
organizagGes voltadas a diversidade na tecnologia e criar
programas continuos de acompanhamento das participantes para
monitorar os impactos ao longo do tempo.
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Adicionalmente, propde-se o0 desenvolvimento de um
repositorio digital com materiais didaticos e relatos das
participantes, que sirva como inspiragdo para outras iniciativas. A
implementacdo de ferramentas de avaliacdo mais detalhadas e
estudos longitudinais permitira um acompanhamento mais preciso
dos impactos gerados. A ampliagdo das redes de colabora¢do com
projetos parceiros serd essencial para garantir o alcance e a
efetividade das ag¢bes no futuro.

A continuidade e expansédo de projetos como este sdo relevantes
para promover mudangas no campo da computagdo. Ao garantir
que mais mulheres tenham suas vozes ouvidas, suas habilidades
reconhecidas e suas contribuicBes valorizadas, sera possivel ndo
apenas transformar o cenario tecnolégico atual, mas também
inspirar futuras geragdes a construir um ambiente mais diverso,
inclusivo e colaborativo.
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