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Computacao costurADA: Inventividade de género com tecnologias vestiveis
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A baixa representatividade feminina na drea de Tecnologia da Informag¢do permanece como
um desafio que demanda iniciativas inovadoras e inclusivas. Nesse cenario, o Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) — Campus Ibirubd, por meio do
Coletivo Bit Rosa — Elas na Computagao, desenvolve agdes voltadas a participagao feminina e
a criacdo de espacos de aprendizagem diversos. Inserido nesse contexto, o projeto
“Computacdo CosturADA — Acesso, Permanéncia e Exito do género feminino na area da
Computacdo” tem como objetivo compreender de que forma as tecnologias vestiveis
(wearables) podem favorecer a entrada, a permanéncia e o sucesso de meninas e mulheres
na area da Computacdo, ao mesmo tempo em que instiga novas praticas pedagdgicas
contextualizadas. Para alcancar esse propdsito, foi adotado o Método Cartografico de
Pesquisa-Intervengdo, que integra investigacdo cientifica e acdo pratica na produgdo de
conhecimento. A metodologia envolveu a realizagdao de dois workshops com estudantes do
curso superior em Computacao. O primeiro, intitulado “Wearables e Género”, foi estruturado
em quatro etapas (Contextualizacdo, ldeacdo, Mapa da Empatia e Socializacdo das Ideias),
possibilitando que as participantes explorassem tanto aspectos técnicos de programacao e
prototipagem digital quanto atividades manuais, como costura, bordado e design téxtil. Como
resultado inicial, uma estudante bolsista desenvolveu protdtipos de tecnologias vestiveis
voltadas a salde e a seguranga femininas, a partir de desenhos e esbogos. Nesse processo
também emergiu um card game como recurso pedagdgico e dispositivo de intervencdo para
o encontro seguinte. O segundo workshop, denominado “Tecnologias Vestiveis — Workshop
de Inventividade”, utilizou este baralho, composto por nove conjuntos de cartas (partes do
corpo, processos, materiais, aplicacdes, conhecimentos, usudrios, software, hardware e
conceitos), para desafiar as participantes a criarem dispositivos vestiveis a partir de
combinacbes sorteadas. Essa pratica estimulou a inventividade, a interdisciplinaridade, a
cocriacdo e a exploracao de diferentes materiais, fortalecendo o vinculo das estudantes com
a area da Computacdo. Como resultados esperados, destacam-se a socializacdo dos prototipos
em eventos académicos, a publicacdo de artigos e a consolidacdo de praticas metodoldgicas
gue promovam a permanéncia e o éxito de mulheres na computacdo. Conclui-se que os
espacos inventivos baseados em wearables podem fomentar a criatividade, ampliar a
diversidade de participacdo e contribuir para a formacdo de ambientes académicos mais
inclusivos.
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