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Computacao costurADA: workshops projetuais com vestiveis no ensino médio integrado
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As “linhas de cdodigo” ainda sdo, em sua maioria, escritas por homens. A baixa
representatividade feminina nas ciéncias exatas, especialmente na Computacdo, limita as
perspectivas e a inventividade das tecnologias digitais. No IFRS campus Ibirubd, o Coletivo Bit
Rosa — Elas na Computacdo promove debates e pesquisas sobre a participacdo feminina,
incentivando a criacao de espacos de aprendizagem inclusivos. Inserido nesse contexto, o
projeto “Computacdo CosturADA —Acesso, Permanéncia e Exito do género feminino na area
da Computagao” investiga o potencial das tecnologias vestiveis (wearables) como estratégia
para tornar a area mais proxima e atrativa ao publico feminino, especialmente nos processos
de ensino e aprendizagem, instigando novas praticas pedagdgicas contextualizadas. O projeto
se apropriou do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencdo, que combina pesquisa
cientifica e intervencao pratica na produgao de novos conhecimentos. Foram realizados dois
workshops com estudantes do curso técnico em Informdtica, nos quais as participantes
prototiparam wearables. O primeiro workshop, “Wearables e Género”, baseado na tese de
doutorado da segunda autora, estruturou-se em quatro etapas: Contextualizacdo, |deagao,
Mapa da Empatia e Socializagdo das Ideias. Participaram quatro estudantes, das quais
surgiram quatro propostas de tecnologias vestiveis, integrando software, hardware e
materiais téxteis. Esses protdétipos demonstraram o carater interdisciplinar dos wearables,
articulando Computacao, Eletronica, Moda e Design, e criando um espago para cocriagao,
expressao pessoal e invencdo coletiva. Para instigar a inventividade, também foi produzido
um card game em baralho com nove conjuntos de cartas sobre corpo, processos, materiais,
aplicacdes, conhecimentos, usuarios, software, hardware e conceitos. A segunda intervencao,
“Tecnologias Vestiveis — Workshop de Inventividade”, envolveu 24 estudantes dos cursos
técnicos em Informatica e Agropecudria. Durante o workshop, foram prototipados cinco
wearables, desenvolvidos em grupos e explorando diferentes combinacbes de software,
hardware e materiais téxteis. Os protdtipos tiveram aplica¢cOes variadas, desde bem-estar
pessoal até contextos escolares e rurais, evidenciando o potencial criativo e educativo das
tecnologias vestiveis. Os resultados indicam que os wearables aproximam a computacdo do
universo feminino ao integrar elementos e materiais ligados as vivéncias cotidianas, como
tecidos, linhas, bordados e fitas. Essa abordagem despertou interesse e engajamento,
mostrando que é possivel unir inventividade, expressao pessoal e tecnologias digitais em um
mesmo processo. Conclui-se que os wearables constituem um caminho potencial para tornar
a Computacdo mais atrativa e inclusiva, promovendo praticas pedagdégicas inovadoras,
interdisciplinares e contextualizadas, ampliando a participacdo das mulheres nas areas
STEAM.
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