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RESUMO

A equidade de género na area da Computagdo continua a ser um desafio persistente,
caracterizado pela notoria falta de representatividade e reconhecimento das mulheres que
desempenharam papéis significativos nesse dominio. Elas enfrentam diversas barreiras ao
contribuir para o campo. O objetivo desta pesquisa ¢ explorar a viabilidade da criagdo de
emblemas como uma estratégia para ampliar a visibilidade das mulheres na Computagdo. A
concepcgdo desses emblemas, utilizando a abordagem do Design Thinking, visa destacar as
contribui¢des e conquistas de figuras femininas proeminentes nesse cendrio. Isso ndo apenas
inspira outras mulheres a se identificarem e seguirem seus passos, mas também promove um
ambiente mais inclusivo e igualitario para as geragdes futuras, sendo adaptavel para diversas
finalidades. O estudo fundamenta-se em uma revisao de literatura, analise de personalidades
femininas e uma abordagem pratica para o desenvolvimento de emblemas representativos.
Dessa forma, a introdugdo da gamificacdo na utilizagdo dos emblemas de personalidades
femininas ndo apenas tornou o aprendizado mais envolvente, mas também enriqueceu a
experiéncia educacional. Isso incentivou as estudantes a se identificarem com modelos

inspiradores e a reconhecerem o impacto positivo do uso desses emblemas.

Palavras-chave: gamificacio; design thinking; emblemas; mulheres na computacao.



ABSTRACT

Gender equity in the area of Computing continues to be a persistent challenge, characterized
by the notorious lack of representation and recognition of women who played significant
roles in this field. They face several barriers when contributing to the field. The objective of
this research is to explore the feasibility of creating badges as a strategy to increase the
visibility of women in Computing. The conception of these emblems, using the Design
Thinking approach, aims to highlight the contributions and achievements of prominent
female figures in this scenario. This not only inspires other women to identify themselves and
follow in their footsteps, but also promotes a more inclusive and egalitarian environment for
future generations, being adaptable for different purposes. The study is based on a literature
review, analysis of female personalities and a practical approach to developing representative
emblems. In this way, the introduction of gamification in the use of emblems of female
personalities not only made learning more engaging, but also enriched the educational
experience. This encouraged students to identify with inspiring role models and recognize the

positive impact of wearing these badges.

Keywords: gamification; design thinking; badges; women in computing.
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1 INTRODUCAO

Garantir a representatividade feminina ¢ um tema crucial a ser discutido, pois trata da
necessidade de incluir as mulheres em diferentes ambitos da sociedade, como a politica, a
economia, a ciéncia, a tecnologia e a cultura. Essa questdo ¢ essencial para promover a
igualdade de género e para garantir que as mulheres possam ter as mesmas oportunidades e
direitos que os homens. Infelizmente, mulheres notédveis como Ada Lovelace, Grace Hopper,
as Garotas Eniac e Dana Urely, que desempenharam um papel fundamental no
desenvolvimento dessa area do conhecimento, muitas vezes sdo negligenciadas em sala de
aula e ndo recebem a devida aten¢do que merecem.

A desigualdade de género na 4rea da Computagdo ¢ um problema evidente em ambito
global. De acordo com dados da UNESCO (2020), apenas 28% dos pesquisadores atuais
nesse campo sao mulheres. Essa disparidade se agrava especialmente nas ciéncias exatas, que
sdo frequentemente estereotipadas como dareas “masculinas” na sociedade. A referida
desigualdade se deve tanto a historica restricdo profissional imposta as mulheres, quanto ao
apagamento de sua contribuicdo no ambito das narrativas dedicadas a historia das ciéncias
(Maia, 2016). Como exemplo, as programadoras do ENIAC s6 foram reconhecidas
historicamente depois de décadas de sua atuacdo (Aratjo, 2018). Desta forma, ao ensinar
Historia da Computacdo ¢ indispensavel que a participagdo feminina seja incluida, tanto pelo
respeito a historia, como também por ser um fator que pode atrair mulheres para a area da
Computacdo, devido a representatividade (Figueiredo e Santos, 2016). A divulgacdo do
trabalho das mulheres na Computagdo ¢ de suma importancia e possui impactos positivos em
diversas dimensoes.

No trabalho de Bricefo et al. (2021) foi desenvolvido o jogo digital Mundo Bit Byte,
destinado a dispositivos Android, com o proposito de promover de maneira criativa e
metafOrica as caracteristicas e realizagdes de cinco importantes figuras femininas no campo
da Computagdo. Cada fase do jogo representa uma dessas mulheres e foi elaborada com
elementos como objetos, frases e pensamentos das respectivas personalidades, incorporando
cores, sons, desafios e conquistas que as remetessem. Consequentemente, essa iniciativa
busca encorajar as mulheres a considerarem a Computacdo como uma opgao profissional
viavel, pois ao perceberem a presenca de modelos femininos na éarea, as jovens podem sentir-
se mais motivadas a buscar uma carreira em TI. Assim, ¢ importante que sejam exploradas
estratégias para divulgacao de personalidades femininas da area de Computagdo, visando a

promocao da visibilidade e representatividade feminina.
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Pereira et al. (2021) sugerem a criagdo de emblemas tematicos para serem empregados
em cursos de Interagdo Humano-Computador (IHC). Na proposta feita, foi desenvolvido um
conjunto de 50 emblemas retratando pesquisadores de IHC tanto nacionais quanto
internacionais, destacando também mulheres notaveis que deixaram um legado na area da
Computacdo. A finalidade desses emblemas ¢ introduzir elementos de gamificagdo nas
atividades dos cursos de IHC, visando promover o engajamento ¢ o reconhecimento dos
participantes de forma ludica e motivadora.

A estratégia de adotar emblemas esta contextualizada na gamificacdao. Para Deterding
et al., (2011) gamificacdo ¢ “o uso de elementos de design de jogos em contextos que nio sao
jogos”. Na gamificacdo, a énfase esta no uso de elementos de design de jogos, como pontos,
emblemas, tabelas de classificagdo e niveis para promover um comportamento alvo. Os
autores destacam a relevancia do uso da gamificagdo para “motivar e aumentar a atividade e
retencao do usuario”.

O emblema, ou badge, surgiu no século XVI, quando o livro publicado “Emblemas”,
foi apresentado em 1531. A ideia referia-se ao simbolo ou distintivo que se constitui como
uma representacdo de um pais, familia, time e etc. Na antiguidade, um emblema era uma
imagem ou figura sem significado claro, mas que, na sua parte inferior, apresentava um lema
ou uma expressao que permitia decifrar e compreender o seu sentido moral.(Conceito.de,
2020) Atualmente, a ideia de emblema ¢ usada para se referir ao que funciona como um
simbolo de algo. Pode dizer-se, neste contexto, que a Torre Eiffel ¢ o principal emblema de
Paris. Isso significa que o monumento ¢ uma imagem muito representativa da capital
francesa: quando alguém vé uma fotografia da Torre Eiffel, imediatamente pensa em Paris;
por sua vez, ao falar-se de icones da cidade, a referida torre ndo demora a ser referida.
(Conceito.de, 2020).

Refletindo sobre este contexto e com base no trabalho de Pereira et al. (2021), este
trabalho propde a ado¢ao da metodologia do Design Thinking para a criagdo de emblemas que
irdo evidenciar personalidades femininas na area da Computagdo. O procedimento
compreenderd as fases de empatia, defini¢do, idealizacdo, prototipagdo e teste, conforme
descrito no livro “Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas
ideias” de Tim Brown (2020). Buscando desenvolver emblemas que promovam a divulgagao e
o reconhecimento do trabalho das mulheres nesse campo. O objetivo ¢ destacar suas
contribui¢cdes e inspirar outras mulheres a se envolverem na Computagdo, fortalecendo a
igualdade de género nessa area.

A estrutura deste trabalho estd dividida em 7 capitulos. O Capitulo 2 trata dos
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objetivos gerais e especificos desta pesquisa. No Capitulo 3, sdo abordados os fundamentos
tedricos essenciais para a compreensao e execucdo da experiéncia. Os trabalhos relacionados
sao discutidos no Capitulo 4, enquanto o Capitulo 5 detalha os procedimentos metodologicos,
apresentando os passos seguidos. Os resultados obtidos sao minuciosamente apresentados no

Capitulo 6. Finalmente, no Capitulo 7, sdo delineados os trabalhos futuros.
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2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo geral

Criar um conjunto de emblemas sobre mulheres na Computagdo a partir da

utilizagdo de praticas do Design Thinking como abordagem criativa e inovadora para

resolugdo de problemas.
2.2 Objetivos especificos

e Formar uma base de conhecimento sobre personalidades femininas da area de
Computagdo;
e Relatar o projeto dos emblemas através de Design Thinking.

e Validar os emblemas criados em atividades gamificadas de ensino com estudantes da

area de Computagao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Mulheres na Computacio

Durante a evolugdo tecnoldgica e o crescente uso dos computadores no cotidiano, as
mulheres desempenharam um papel significativo. Desde os primordios da era da tecnologia
moderna, elas estiveram entre as pioneiras e colaboradoras mais importantes. Basta examinar
a histéria para compreender suas valiosas contribuicdes, especialmente para o
desenvolvimento da programacdo. Entre os nomes proeminentes estdo Ada Lovelace, Grace
Hopper e Irma Mary Kenneth Keller (Demartini, 2016). Ada Lovelace foi uma figura de
extrema importancia na histéria da Computacdo, tendo suas ideias sido fundamentais para o
desenvolvimento dos primeiros computadores modernos, mais de um século apos sua morte.
Além de ter colaborado no desenvolvimento da maquina analitica, ela também foi responsavel
pela criacdo do algoritmo para calcular os nimeros de Bernoulli e concebeu o conceito de
programa de computador. Hoje, ela é reconhecida como uma pioneira na area, sendo uma
inspiracdo para mulheres que desejam seguir carreira em Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica. E um exemplo de como o pensamento criativo e analitico pode levar a grandes
avangos em qualquer campo (Angeli, et al., 2019).

Apesar do importante papel desempenhado pelas mulheres no desenvolvimento da
tecnologia da informacao ao longo dos anos, a histéria delas na Computagdo ¢ frequentemente
esquecida ou negligenciada. Conforme mencionado por Amaral et al. (2017), diversos fatores
tém contribuido para a omissdo e a diminuicdo da presenca de mulheres na area da
Computacdo. Esses fatores incluem a influéncia de uma cultura que valoriza diferencas de
género ¢ que molda a constru¢do das identidades, desigualdades de género presentes na
familia, na escola e em outras institui¢des sociais desde a infancia, por meio de brinquedos e
brincadeiras que reforgam esteredtipos de género, o estereotipo associado aos homens na area
da Computagdo, a responsabilidade familiar atribuida as mulheres, a sobrecarga de trabalho
devido a dupla jornada e a falta de incentivo para a participa¢do das mulheres em atividades
cientificas e computacionais. O nimero de cursos de Computag@o cresceu 586% nos ultimos
24 anos no Brasil, porém, o percentual de mulheres matriculadas nesses cursos caiu de 34,8%
para 15,5%, segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP). O
cenario também € preocupante nos EUA, que em 2020 previa chegar a 1,4 milhdo de vagas na

area de Tecnologia da Informacdo (TI) e um déficit de mao de obra da ordem de 1 milhdo de
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profissionais, segundo a organizagdo Code.org. Essas vagas s6 poderdo chegar perto de serem
preenchidas se mais mulheres forem formadas e contratadas na area (Andrade, 2019).
Portanto ¢ importante que o Ensino Bésico e Superior estimulem e explorem as
habilidades das mulheres nas areas exatas, em especial de Computagdo, para que o
protagonismo feminino se destaque também na histéria das proximas geracdes. E necessario
ainda, que o mercado de trabalho do setor de tecnologia possibilite criar um ambiente em que

modelos alternativos sejam valorizados e respeitados (Pires e Almeida, 2019).
3.2 Design Thinking

A abordagem Design Thinking constitui-se em uma busca por solugdes de acordo com
as necessidades dos envolvidos, com o intuito de mapear experiéncias vivenciadas por eles.
Este processo ¢ originado na area de design, na qual, sdo criadas as condi¢cdes necessarias
para coloca-las em pratica, através da elaboracdo de novos produtos e servigos que se
destaquem no mercado. Atualmente, o mercado busca se destacar tanto por meio de produtos
e servigos diferenciados quanto por meio de processos de producdo inovadores, tornando-se
mais competitivo. Ao adotar a metodologia em questdo, ¢ fundamental realizar reunides com
a equipe a fim de coletar ideias e insights relacionados ao projeto em desenvolvimento. Essa
colaboragdo e troca de conhecimentos t€m o objetivo de enriquecer o projeto, aumentando
suas chances de sucesso.

Como apontado por Barbosa (2016), essa abordagem colaborativa promove uma
abertura para a criatividade e fortalece o engajamento da equipe, resultando em solugdes mais
eficientes e bem-sucedidas. O Design Thinking ¢ um processo utilizado por designers para
abordar problemas complexos e criar produtos inovadores. Essa abordagem incorpora
elementos e habilidades fundamentais, como empatia, reflexdo, criatividade e
experimentacdo, com o objetivo de promover a colaboragdo, a geragdo de ideias e a
construgdo com base nas descobertas realizadas ao longo do processo. No Design Thinking, o
fracasso ndo ¢ encarado como uma ameaga, mas como uma oportunidade de aprendizado e
crescimento. Através de atividades como observagdo, sintese, geracdo de alternativas,
pensamento critico, feedback, representacdo visual, criatividade, resolu¢do de problemas e
criacdo de valor, os empreendedores podem identificar oportunidades tinicas de negocio e
desenvolver solugdes inovadoras. Essas ideias foram apresentadas no artigo do autor Black et
al. (2019).

Conforme mencionado por Brown (2020), um dos elementos distintivos de uma

organiza¢do que adota a metodologia do Design Thinking ¢ a criacdo de multiplos protétipos
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ao longo das etapas do processo. Isso permite realizar comparagdes com outros projetos em
andamento, buscando insights e melhorias continuas. Essa abordagem ¢ um processo que
propoe técnicas inovadoras para abordar problemas, envolvendo a busca de informagoes,
analise e proposi¢do de solugdes como parte integrante das etapas da metodologia. De acordo
com Barbosa (2016), com o objetivo de aprimorar tanto a produtividade quanto a qualidade, a
industria de software esta explorando diversas metodologias e técnicas, incluindo o Design
Thinking. Como parte desse processo, sao adotadas cinco etapas: empatia, defini¢do, ideacdo,
prototipagdo e testes. Essas etapas visam promover a busca por inovagao, a descoberta de
novas ideias e a criacdo colaborativa de solug¢des criativas para resolver problemas que

possam surgir ao longo da aplicacdo de todo o desenvolvimento do projeto apresentado (Ver

Figura 1).

Figura 1 - Etapas do Design Thinking

Empatia

Testes

_, ‘ G:JesignThinking)

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Ciclo representado na Figura 01 engloba diversas etapas, comeg¢ando pela Empatia,
onde as necessidades dos usudrios sdo identificadas. Na sequéncia, temos a etapa de
Defini¢ao, em que ¢ estabelecido o que deve ser feito com base nas informacgdes coletadas. A
Ideacdo ¢ o proximo passo, onde surgem ideias inovadoras. A etapa de Prototipagdo ¢ o
momento em que possiveis solucdes sao desenvolvidas na forma de protédtipos. Por fim,
alcancamos a etapa de teste, onde o prototipo ¢ avaliado e testado para obter feedback e
insights valiosos. Essas fases seguem a abordagem do “Design Thinking”, conforme descrito
por Tim Brown em “Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das

velhas ideias” (2020)
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serdo discutidos estudos que abordam processos e metodologias com o
objetivo de promover e aumentar a visibilidade de mulheres proeminentes no campo da
Computacdo, bem como a criagdo de emblemas relacionados a essa iniciativa. Neste trabalho
foram analisados diversos trabalhos relacionados que buscam divulgar a importancia das
mulheres no campo da Computagdo, bem como explorar o uso de emblemas na gamificagao.
Para essa pesquisa, foram utilizadas fontes como a biblioteca digital da Sociedade Brasileira
de Computacao, a SBC-Open Lib (SOL), que disponibiliza uma variedade de artigos,
incluindo aqueles do Women in Information Technology (WIT) uma iniciativa da SBC para
discutir os assuntos relacionados a questdes de género em Tecnologia de Informagado no Brasil
— historias de sucesso, politicas de incentivo e formas de engajamento e atra¢do de jovens,
especialmente mulheres, para as carreiras associadas a TI, além do Google Académico, que ¢
uma ferramenta amplamente utilizada para buscar literatura académica.

O estudo conduzido por Pereira et al. (2021), intitulado “GamifiCHI: thematized
badges for HCI courses”, propde a implementacdo de emblemas temdticos em cursos de
Interagdo Humano-Computador (IHC). Na abordagem apresentada, foi elaborado um
conjunto de 50 emblemas com temas especificos, representando pesquisadores nacionais €
internacionais na area de IHC, também com destaque em mulheres notaveis que deixaram um
impacto significativo na area. O proposito desses emblemas € incorporar elementos de
gamificagcdo as atividades dos cursos de IHC, buscando estimular o envolvimento e o
reconhecimento dos participantes de maneira ludica e motivadora. Esses emblemas foram
aplicados para gamificar atividades em cursos de IHC em trés universidades brasileiras,
proporcionando exemplos de sua implementagdo e evidéncias de que esse conjunto pode

ser (re)utilizado e adaptado a diferentes contextos.
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Figura 2 — Emblemas tematizados: Comunidade
brasileira de IHC
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Fonte: Pereira et al. (2021).

No trabalho de Bricefio et al. (2021) denominado “Mundo Bit Byte: Um jogo digital
para disseminar o conhecimento sobre personalidades femininas na Computagdo” foi
desenvolvido o jogo digital Mundo Bit Byte (figura 03), destinado a dispositivos Android,
com o propdsito de promover de maneira criativa e metaforica as caracteristicas e realizagdes
de Cada fase do jogo representa e tem sua tematica baseada nas seguintes personalidades da
computacdo: Ada Lovelace, Carol Shaw, Susan Kare, Grace Hopper ¢ Hedy Lamarr. Cada
fase do jogo representa uma dessas mulheres e foi elaborada com elementos como objetos,
frases e pensamentos das respectivas personalidades, incorporando cores, sons, desafios e
conquistas que as remetessem. Consequentemente essa iniciativa busca encorajar as mulheres
a considerarem a Computacdo como uma opg¢ao profissional viavel, pois ao perceberem a

presenca de modelos femininos na area, as jovens podem sentir-se mais motivadas a buscar
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uma carreira na area das Ciéncias, tecnologias, informagdo, engenharias e matematicas.

Figura 3 - Jogo Mundo Bit Byte
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Fonte: Briceno et al. (2021).

A pesquisa de Silveira(2020) denominado “Badges for all: using gamification to
engage HCI students” realizou um estudo investigando o impacto do uso de emblemas no
desenvolvimento dos alunos durante o curso de Interagdo Humano-Computador (IHC). Que
por meio da gamificagdo aplicou atividades com os estudantes que ao serem entregues com
sucesso, eram recompensados com emblemas que exibiam elogios positivos dependendo do
tema que foi trabalhado (Ver figura 04). Os resultados obtidos foram que o uso de emblemas
contribuiu para o engajamento dos estudantes principalmente ao fornecer um incentivo extra

para a sua participagao.

Figura 4 — Emblemas para todos:
usando a gamificagdo para engajar
alunos de IHC
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Fonte: Silveira (2020).
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Alencar et al. (2019) desenvolveram o trabalho denominado ‘“Promovendo o
conhecimento sobre mulheres na Computagdo: experiéncia com o jogo de cartas
Computasseia no ensino Historia da Computacdo”. O jogo utilizado teve como objetivo
apresentar de forma ludica a Histéria da Computagdo, abordando datas, personagens e
eventos relevantes, O jogo ¢ composto por 80 cartas sendo 30 cartas que destaca
Personalidades notaveis da historia da Computacao. Dentro desse conjunto, 15 cartas sao
dedicadas a figuras femininas de destaque, incluindo nomes como Ada Lovelace, Grace
Hopper, Hedy Lamarr, Jean Jennings Bartik, Kathleen Booth, Carol Shaw, Susan Kare,
Sophie Wilson, Adele Goldberg, Emmy Noether, Marissa Mayer, Ginni Rometty, Margaret
Whitman, Shafrira Goldwasser e Anita Borg.. Foi adotado como metodologia de ensino-
aprendizagem em diferentes turmas, visando promover o conhecimento sobre a Histéria
da Computagdo entre estudantes do ensino médio e superior. Ao avaliar o feedback dos
estudantes, a maioria dos resultados obtidos foram positivas, demonstrando que os alunos
tiveram um processo de aprendizagem com maior motivagdo, interesse e engajamento e
contribuiu para o reconhecimento das mulheres e para o incentivo da participagdao
feminina na area da TL

Esta pesquisa esta relacionada ao estudo conduzido por Pereira et al. (2021), que
abordou a utiliza¢do do Design Thinking na criacdo de emblemas. No entanto, diferentemente
do estudo anterior, os emblemas propostos neste trabalho ndo se limitam a divulgagdo de
personalidades da éarea de Interagdo Humano-Computador (IHC), mas abrangem também
outras subareas da Computacao. Além disso, como o trabalho de Bricefio ef al. (2021), o foco
desta pesquisa ¢ divulgar as personalidades femininas da area de Computagao.

Na Tabela 1 abaixo sdo citados os trabalhos relacionados com essa pesquisa. Como
podemos ver dois artigos utilizaram o Design Thinking, trés artigos abordam mulheres na
Computacdo e dois realizaram a criagdo de protdtipos de emblemas e apenas um desses

artigos nao abordou as personalidades femininas (Ver Tabela 1).



Tabela 1 — Comparacao entre os trabalhos
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Utiliza o Design

Realiza a criacao de

Trabalhos relacionados thinking Tema emblemas
X Personalidades de IHC X
Pereira et al, (2021)
Mulheres da
Bricefio et al, (2021) Computacao
X Habilidades X
Silveira (2020)
Historia da
Alencar et al, (2019) Computagao
X Mulheres (~1a X
Este trabalho Computagdo

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, serdo descritas as etapas que foram executadas para alcangar os
objetivos desta pesquisa, visando obter informagdes relevantes sobre a criacdo de emblemas e
a promog¢ao das mulheres na 4area da Computagdo. Para isso, foi adotada a abordagem do
Design Thinking, que também foi utilizada por Pereira et al. (2021), com o intuito de buscar
solucdes colaborativas e coletivas para os problemas identificados. As atividades foram
organizadas em cinco subse¢des: Empatia, Definicdo, Idealizacdo, Prototipacdo e Testes. Cada
uma dessas etapas desempenha um papel fundamental no processo de pesquisa,

proporcionando uma compreensao aprofundada do tema em estudo.

5.1 Empatia

Durante a fase de empatia, o objetivo foi obter um entendimento profundo do publico-
alvo, seus problemas e necessidades. Isso requer a realizagdo de pesquisas € observagdes
cuidadosas. E essencial compreender o contexto em que os usudrios estdo inseridos e
estabelecer o escopo geral do projeto, definindo seus limites e objetivos. Com o intuito de
alcancar esses objetivos, foram realizadas pesquisas na literatura. Essa abordagem fornece
insights valiosos para orientar o desenvolvimento do projeto e garantir que as solugdes

propostas estejam alinhadas com as necessidades dos usudrios

5.1.1 Pesquisa na Literatura

Para obten¢do de trabalhos relacionados para esse estudo, foi feito um levantamento
onde foram examinados diversos trabalhos correlatos que visam promover a importancia das
mulheres na area da Computagdo, assim como explorar o uso de emblemas na gamificacao.
Para embasar essa pesquisa, foram consultadas fontes como a Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC), que oferece uma ampla variedade de artigos, incluindo os trabalhos
relacionados a0 Women In Information Technology (WIT), bem como o Google Académico,
A fim de encontrar artigos relacionados a pesquisa em questdo. Essa busca teve como objetivo

buscar um diferencial para o estudo em andamento. Na se¢do de trabalhos relacionados, ¢
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possivel obter mais detalhes sobre os artigos analisados.
5.1.2 Busca por personalidades femininas

Inicialmente, ao buscar por modelos femininos inspiradores, a pesquisadora investigou
mulheres na area da Computagdo, baseando-se nas postagens do projeto "Meninas Digitais do
Vale" em seu perfil no Instagram. Durante esse periodo, ela realizou uma pesquisa inicial
compilando mulheres de destaque na histéria da computagdo. Para o seu Trabalho de
Conclusao de Curso, foi necessario organizar todas as figuras femininas catalogadas no dossié
por areas especificas da computacdo, seguindo um critério de selegdo baseado na notoriedade
das mulheres na area, assim como em suas contribui¢des e papel na historia da computacao. A
principal fonte de pesquisa utilizada incluiu o Google, Lattes, SBC, além de artigos que

exploravam as realiza¢des das mulheres nesse campo.

5.2 Definicao

Na etapa de definicdo do Design Thinking, foi dada énfase a consolidagdo e ao foco
nos desafios a serem enfrentados. Com base nas informag¢des coletadas sobre as mulheres na
Computacdo, foram estabelecidos os objetivos, as necessidades e as restrigdes do projeto,
proporcionando uma base sélida para as proximas etapas.Durante essa fase, houve um cuidado
especial em compreender profundamente a importadncia das mulheres na historia da
Computacdo e em destacar suas contribuicdes. Definiu-se a criagdo de cinquenta emblemas,
cada um representando uma personalidade feminina notdvel que se destacou ao longo da
historia da Computagao.

Durante a fase de definicdo, o objetivo consiste em reunir e analisar todas as
informacodes adquiridas durante o processo de empatia. Nesse estagio, ¢ fundamental explorar
detalhadamente os dados das personalidades femininas coletadas por meio das pesquisas.
Decidimos que o emblema iria incluir uma foto, nome, area de atuagdo, principal conquista
que destacou a personalidade, podendo ser colado num &album de figurinhas sobre essas
personalidades femininas. Para isso, utilizamos técnicas como coleta de dados e analise por
meio de pesquisas. Essas abordagens possibilitam uma compreensao mais aprofundada do

problema, estabelecendo uma base solida para as proéximas etapas do processo.
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5.3 Idealizacio

Durante a etapa de ideagdo, busca-se idealizar como serao os emblemas levando em
consideragdo seus objetivos e necessidades. Nessa fase, a criatividade ¢ estimulada com o

proposito de gerar uma ampla variedade de ideias e possibilidades para encontrar solucdes.

5.3.1 Brainstorming

Durante a etapa de brainstorming, também conhecida como “tempestade de ideias”, foi
utilizada uma abordagem colaborativa para gerar solucdes criativas relacionadas a criagdo dos
emblemas. Durante as reunides, a pesquisadora foi encorajada a expressar livremente suas
sugestdes, debatendo e construindo ideias em conjunto com a orientadora. Essa abordagem foi
escolhida por promover um ambiente de liberdade e igualdade, onde todas as ideias sdo

valorizadas, independentemente de sua viabilidade inicial.

O proposito era fomentar a geracdo de uma ampla variedade de ideias, promovendo
tanto a criatividade quanto a diversidade de perspectivas. Apos essa sessdo, as ideias reunidas
foram posteriormente analisadas para identificar as sugestdes mais promissoras, contribuindo
para o refinamento da concep¢do dos emblemas. A ideia escolhida consistiu em incorporar
esses emblemas em um album de figurinhas dedicado as personalidades femininas da

computagao, cada area sendo adequadamente explicada e diferenciada por cores.

5.4 Prototipacio

Na etapa de prototipagdo, todas as experiéncias anteriores siao integradas e
transformadas em interfaces visuais. A criagdo de prototipos pode ser realizada em diferentes
niveis de fidelidade, desde baixa até alta, e envolve a criacdo de versdes do software em
desenvolvimento que simulam alguns aspectos do produto final. Essa atividade oferece
diversos beneficios, como a validacdo da ideia, pois permite testar o conceito antes de investir
em desenvolvimento completo. Além disso, a prototipagdo € uma abordagem economica, pois
pode ser feita com recursos simples, como papel ou ferramentas gratuitas. Ela também
proporciona a oportunidade de coletar feedbacks valiosos e aprimorar o conceito, antes que

seja iniciada a implementagdo completa.
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5.4.1 Criando os Emblemas

Nesta etapa, foi necessario reunir as ideias e criar prototipos dos emblemas como
parte do processo de teste das solugdes desenvolvidas na fase de Ideagdao. Os prototipos sao
modelos que simulam a aparéncia e funcionalidade dos emblemas propostos. O protdtipo foi
concebido utilizando o Canva, uma plataforma versatil e acessivel que facilita a criacdo de
designs atrativos. Inicialmente, focamos na elaboragcdo dos emblemas para a area de Ciéncias
da Computagdo, destacando o inicio da trajetéria dessas personalidades femininas nesse
campo. Em seguida, expandimos para outras 13 areas (Ver figura 05), como Engenharia de
software, Interagdo Humano-Computador, Desenvolvimento de Jogos, Sistemas Distribuidos,
Inteligéncia Artificial, Processamento de Imagem, Redes de Computadores, Software Livre,
Desenvolvimento de Tecnologias, Seguranga Cibernética, Arquitetura de computadores,
Empreendedorismo na Computacdo e Roboética. Ao todo, foram desenvolvidos 50 emblemas
que foram divididos por area, sendo que cada 4area possui uma cor especifica para
identificacdo. As tonalidades foram criteriosamente escolhidas pela autora, que optou por

seguir um padrdo de cores claras.

Figura 5 — 14 Areas da computagio representadas por emblemas
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Fonte: elaborado pela autora (2023). Link para acessar os emblemas criados:
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“https://www.canva.com/design/DAFnD9PCV6A/foul TZS3MzwM GDKNeUKww/edit?ut
m_content=DAFnD9PCV6A&utm_ campaign=designshare&utm medium=link2&utm_sourc
e=share button”

5.5 Testes

A fim de concluir a aplicagao da Metodologia de Design Thinking, foi realizada a fase
de testes para avaliar as caracteristicas e a qualidade do prototipo desenvolvido. Durante essa
etapa, os emblemas foram utilizados em uma experiéncia gamificada do projeto “Meninas
Digitais do Vale” no contexto de agdes da mentoria académica. Foi coletado feedback do
publico-alvo, permitindo que a pesquisadora apresente o protdtipo criado anteriormente € 0s

usuarios expressem suas opinides e interpretagoes.

5.6 Coleta de Dados

O retorno das participantes sobre a contribuicdo e a qualidade dos emblemas ¢ do
album de figurinhas foi obtido por meio do Indice de Motivagdo Intrinseca (IMI), uma
ferramenta empregada em pesquisas psicologicas e educacionais para analisar a motivagdo
intrinseca, originada dentro do individuo, em contraste com a motivagdo extrinseca, que surge
de recompensas externas (Ryan et al., 1991). Essa avaliagdo foi realizada com o intuito de
promover melhorias. Segundo Ryan er al., (1991) O IMI compreende seis escalas:
interesse/prazer, competéncia percebida, esfor¢o, valor/utilidade, pressdo/tensdo e escolha
percebida. Recentemente, uma sétima escala, relacionamento, foi acrescentada, porém, devido
a sua abordagem sobre vinculos familiares, ndo se relacionava com a atividade em questao e,
portanto, ndo foi utilizada.

Além da aplicacdo do questiondrio IMI, foram incluidas mais duas perguntas dirigidas
as participantes. Uma delas visava compreender de que maneira a introducdo da gamifica¢ao
influenciou a experiéncia na mentoria. A segunda questdo foi destinada a coletar sugestoes de
melhorias, oferecendo as participantes a oportunidade de compartilhar insights e perspectivas
valiosas para aprimorar ainda mais o programa. Essas abordagens adicionais permitiram obter
uma visdo mais abrangente e aprofundada da experiéncia das participantes, enriquecendo a

avaliagdo geral do projeto.
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6 RESULTADOS OBTIDOS

Este trabalho de pesquisa tem como objetivo destacar a importancia da criagdo de
emblemas como uma forma de promover e reconhecer as contribuigdes das mulheres no
campo da Computagdo. Através da analise de emblemas existentes e da criagdo de novos
emblemas, busca-se aumentar a visibilidade das mulheres nesse dominio, inspirando outras a

seguir carreira na area e desafiando os estere6tipos de género associados a Computagao.

6.1 Emblemas produzidos

Cada emblema exibe a imagem da personalidade, seu nome ¢ area de atuagdo, sendo
projetado para ser colado em um album de figurinhas que fornece informagdes detalhadas
sobre essas figuras notaveis. Devido as limitacdes de tempo e ao fato de as alunas estarem no
primeiro semestre, com exposi¢do limitada a outras areas, a autora e a orientadora decidiram
iniciar com apenas duas areas: Ciéncias da Computacdo e Engenharia de Software. Isso
resultou em 20 emblemas no total (Ver figura 06), com duas personalidades compartilhando
uma pagina em cada album. Ao todo, foram impressos 17 albuns, totalizando 340 emblemas.
Link para o 4album de figurinhas completo desenvolvido no semestre de 2023.2:
https://www.canva.com/design/DAF3kqWqTIc/90xy Yk4d00WO0XgOMAMZpBLw/edit?utm
content=DAF3kqWqTIc&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sh

arebutton.

Figura 6 — 20 Emblemas das personalidades femininas
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Fonte: Elaborado pela Autora (2023). Link para o acesso


http://www.canva.com/design/DAF3kqWqTIc/9OxyYk40OW0XgOMAMZpBLw/edit?utm_

ao album de figurinhas utilizado na mentoria em 2023.2:
https://www.canva.com/design/DAFuozf cYA/zv-
5Xi3cHpUZcCzh_xxj4w/editutm content=

DAFuozf cYA&utm campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm_source=sharebutton

6.2 Album de figurinhas
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Como ja mencionado, o album de figurinhas foi distribuido a 17 alunos no inicio do

programa de Mentoria Académica. Infelizmente, enfrentamos contratempos, como a

necessidade de troca de album por parte de uma aluna devido a um imprevisto com a

umidade, e a desisténcia de seis alunas. No momento, temos a participacdo ativa de 11 alunas

na mentoria.

Figura 7 — Capa do album Personalidades Femininas da
Computacdo
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Fonte: elaborado pela autora (2023).
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Ao receberem os albuns, as alunas perceberam imediatamente que havia uma
representacdo significativamente maior de personalidades femininas na area de Ciéncias da
Computagao em comparacao com a Engenharia de Software. Essa disparidade foi atribuida a
escolha da autora de seguir uma linha temporal na historia da computacao. Essa observacao
foi destacada como uma area de melhoria, sugerindo a possibilidade de adicionar novas
personalidades na area de Engenharia de Software para equilibrar e enriquecer a diversidade
de perfis apresentados. Esse feedback valioso proporcionou insights para futuras iteracdes do

projeto.

Figura 8 — 1° encontro da mentoria académica 2023.2

Fonte: Meninas Digitais do Vale.

6.3 Experiéncia gamificada com o uso dos emblemas

O album de figurinhas que destaca personalidades femininas compreende um
total de 49 paginas. Mas para a experiéncia gamificada da Mentoria Académica, decidiu-
se customizar uma versdo com 15 paginas contendo personalidades femininas de
Ciéncias da Computagdo e Engenharia de Software.

A autora estabeleceu que para cada area da computagdo, as paginas teriam uma
paleta de cores correspondente ao emblema. Antes de visualizar os emblemas, a

primeira pagina exibe uma explicagdo da area e em seguida por paginas subsequentes,



cada uma apresentando duas personalidades femininas dividas por pagina e de

forma clara exibindosuas historias. Conforme exibido nas figuras 09 e 10.

Figura 9 — Paginas do Album: Ciéncias da Computagio
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Fonte: elaborado pela autora (2023).

Figura 10 — Paginas do 4lbum: Engenharia de Software
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Fonte: elaborado pela autora (2023).
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6.4 Regras para conseguir os emblemas

Os testes foram conduzidos em paralelo as atividades de mentoria académica do
projeto Meninas Digitais do Vale, que se concentra no tema ‘“Mulheres na Computagdo™.
Iniciou-se com uma visita as turmas de 2023.2, composta por ingressantes de Engenharia de
Software e Ciéncias da Computagdo, convidando-as cordialmente a participarem da Mentoria
Académica. As reunides foram definidas a serem realizadas a cada 15 dias e proporcionaram
diversos momentos de interacdo e aprendizado. Na primeira reunido, foi dedicado para
explicar sobre os emblemas, os albuns de figurinhas e a dindmica envolvida no projeto, foi
explicado sobre as regras de engajamento para ganhar os emblemas, seguir o projeto no
Instagram, fazer perguntas, responder formularios e etc. O segundo encontro foi marcado por
um bate-papo informativo e dicas sobre o projeto pedagogico dos cursos de Engenharia de

Software e Ciéncias da Computagao.

Para os encontros subsequentes, foi realizado rodas de conversas com convidadas,
abordando temas especificos, como "Experiéncias com Projetos no Campus" no terceiro
encontro, "Experiéncias no Mercado de Trabalho" no quarto, e "Carreiras na Area de TI:
Mestrado em Foco: Desafios e Conquistas" no quinto. Em todos esses encontros,
incentivamos o engajamento e a participacdo ativa das alunas, concedendo emblemas como
reconhecimento por seu envolvimento nestas atividades. Para a Gltima reunido que ainda vai
ocorrer, sera o encerramento com a entrega dos prémios da gamifica¢do para as alunas, que
seguiram as regras e completaram o album. As regras da gamificagdo podem ser consultadas

na Figura 11 abaixo.

Figura 11 — Regras de engajamento da gamificagao

REGRAS DA
GAMIFICACAO

Par trazer um

1 Seguir o projeto.
canvidado(a).

BADGE

BADGE
Paor cada postagem, feita nas redes
sociais, gque envolva o projeta.

maoce Obs: marcar o projeto!

Por cada forms
sapas rEspondido.

Fazer check-in

sapge '@ 2530

Participar de todas as
acoes da mentoria.

BADGE

= Quem tiver ¢ maior numero de
badges no dia do encerramento,

Fazer uma
sapas FPErgLRLa,

PREMIO

Fonte: Meninas Digitais do Vale.
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6.5 Resultados sobre a motivacio das participantes da experiéncia Gamificada

Esta secdo expde os resultados referentes as motivagdes das estudantes, obtidos por
meio do questionério de Indice de Motivagdo Intrinseca (IMI), em relagdo a incorporagio da
gamificacao.

Quanto a dimensdo Interesse/ Prazer (Figura 12) que avaliou o nivel de interesse e
satisfacdo que as estudantes experimentaram em relagdo a gamificacdo implementada. Essa
dimensdo busca mensurar o quao envolvente e prazerosa a abordagem da gamificagao foi para
as participantes. Podemos ver no item E que 54,55% das participantes discordaram totalmente
que as tarefas da mentoria foram chatas, 27,27% discordaram e 18,18% se mantiveram
neutras ja nos itens A, B, D e G obteve uma concordancia de mais de 80% que as tarefas
realizadas eram agradaveis e interessantes e que gostaram de fazer. Ja nos outros itens C e F
tivemos uma resposta 100% positiva que fazer as tarefas da mentoria foi interessante e

divertido.

Figura 12 — Dimensao Interesse / Prazer

Dimensao Interesse / Prazer
. Concardo . Concordo Tolalmente . Discorda . Discordo totalments Mem concoro nem discarda

Kem A: Pensava no quarnto gostel de
fazer as tarefas da mentoria

o

Nem B: Realizar as tarefas da mentoria e |
fol interessante 000% 000% 9,00%

Hem C:Fazer as tarefas da mentoria foi
divertido

e D Eu gosted muito de fazer as
tarefas da mentoria

hem E: As tarefas da mamﬂ:::;sl 000°:1000%

Nem F: As tarefas da mentoria eram
ineressantes

fem G: As tarefas da mentoria eram
muito agradaves

0.00% 25,00% 50.00% 75.00% 100.00%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Em relacdo a dimensdo Competéncia Percebida (Figura 13), que avaliou o

conhecimento ou capacidade percebida pelos estudantes, notou-se que nos itens A e C, mais
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de 50% das alunas expressaram neutralidade em relagdo a satisfagdo com seu desempenho ¢ a
percepcao de serem boas na atividade, enquanto apenas 9,09% indicaram nao se considerarem
competentes. Nos outros itens, B, D e E, observa-se que 27,27% optaram por “nem concordo
nem discordo” sobre suas competéncias, enquanto mais de 60% concordaram estar satisfeitas
com suas habilidades durante a mentoria. E esses resultados fazem sentido, pois as atividades
de mentoria n3o envolvem desafios que exigem competéncia e sim engajamento e

participagao.

Figura 13 — Competéncia Percebida - Fonte: Autoral (2023)

Dimensao Competéncia Percebida

B Concordo M Concordo Totaimente B Discordo M Discordo totaimente Nem concoro nem discordo

Item A; Sou muito bom nisso ms)
L] Item B: Eu me sai bem em s
% realizar as tarefas 227%
5
B
=
E Item C: Eu estou satisfeito com Tt e =
@ meu desempenho Ro.00I0 00 63pa%.
3
a
"E Item D: Eu me senti bastante ey =
H competente ac realizar as \000% 0.00% 2727
E tarefas
Item E: Ao realizar as tarefas me e ; 2
senti bastante competente Q0080003 Ciid
% 25% 50% 5% 100%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

A dimensao Esfor¢o/ Importancia (Figura 14) avalia o nivel de esfor¢o percebido pelas
estudantes em relagdo a participacdo na atividade Gamificada, bem como & importancia
atribuida a essa participagdo. Nos itens A, B, C e D tivemos uma concordancia de 36,36% de
que se esforcaram nas atividades da mentoria académica. Destacando o item E com mais de

50% de discordancia em nao precisar colocar muita energia para realizar as tarefas.



Figura 14 — Dimensao Esfor¢o/ Importancia

Dimensao Esforgo / Importancia

M Concordo W Concordo Totaimente Ml Discordo M Discordo totalmente [ Mem cancoro nem discarda

Ttem A: Eu me esforcel muite na

forla L0 00%)

ftem B: Nao me esforcel muito mas me
‘sai bemn nas atividades da mentoria

Hem C: Eu me esforcei multo nas
athvidades da mentoria

{000 | 000%

ftem D: Eraimportante para mim ter um
bom desempenho nas tarefas da
mentoria

Hem E: Eu niio coloquei muita energia
nas tarefas da mentoria

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Na dimensao Pressdo Tensdo (Ver figura 15) foi avaliado o nivel de pressdo ou
tensdo sentida pelas estudantes em relagdo a participacdo na atividade Gamificada. Nos
itens B, D e E destaca-se que 45,45% das alunas relataram ndo se sentirem ansiosas ou
pressionadas durante a execugdo das atividades de gamificacdo, nos itens A e C com
45,45% em concordo confirmando novamente que as alunas ndo se sentiram nervosas

ao participardas atividades.

Figura 15 — Dimensao Pressao/ Tensao

Dimenséao Pressao/ Tensao

W Concordo W Concordo Totaimente [l Discordo [ Discordototalmente ) Nem concero nem discordo

Hem A: Nio me senti nervosa realizande
mentoria

astarefas da | 000%/0,00%)

Tem B: Eu me sentl tensa enquanio
fazia as tarefas da mentoria

frem C: Eu me senti relaxada ac fazer as
tafefas da mentoria

Hem D: Eu estava ansiosa ao fazer as
tarefas da mentoria

tem E: Eu me senti pressionada ao |00
Tazer as tarefas da mentoria [ Q0010005

0,00% 25.00% 50,00% 75,00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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A dimensdo Escolha Percebida (Ver figura 16) avalia o grau de percepc¢do de escolha
que as estudantes experimentaram ao participar das atividades de mentoria. Observa-se no
item C que 45,45% das alunas discordaram completamente, enquanto 54,55% discordaram
em relagdo a percepcao de que as atividades de mentoria académica eram chatas. No item E,
apenas 9,09% mantiveram-se neutras sobre a falta de escolha na realizacdo das tarefas,
enquanto 27,27% discordaram totalmente e 63,64% discordaram. Quanto aos itens A, B e D,
as respostas foram predominantemente positivas, indicando que as alunas se sentiram capazes

de realizar as tarefas e ndo perceberam pressao para executa-las.

Figura 16 — Dimensao Escolha Percebida

Dimens&do Escolha Percebida

B Concordo [ Concordo Totalmante [ Discordo @ Discordo totaimente (8 Nem concoro nem discordo

Item A: Senti que estava
conseguido fazer o que queria
na mentoria académica:

item B: Era minha escolha fazer
as tarefas da mentoria
académica

Item C: Eu nio tive escolha em
fazer as tarefas da mentaoria
académieca:

0,00%10.00% 000

Dimendo Escolha Parcebida

Item D: Eu senti que tinha que
fazer as tarefas da mentoria
académica:

Item E: Eu fiz as tarefas da
mentoria académica pais nio
tinha escolha

0,00% 2500% 50,00% 75.00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

A dimensdo Valor/Utilidade (Ver Figura 17) avalia o nivel de valor percebido e
utilidade atribuida pelas estudantes em relagdo & gamifica¢io implementada. E evidente que
nos itens A, B, D e E, mais de 60% das respostas foram positivas, indicando que as atividades
de gamificacdo da mentoria foram consideradas uteis, valiosas e benéficas pelas participantes.
Em contraste, nos itens C, F e G, mais de 27% permaneceram neutras em relagdo a disposi¢ao
de realizar a mentoria novamente e a relevancia percebida para elas. No entanto, ¢ importante

destacar que, apesar dessa neutralidade, as respostas, em sua maioria, foram positivas.
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Figura 17 - Dimensao Valor Utilidade

Dimensao Valor / Utilidade

B Concordo [ Concordo Totaimente [l Ciscorde [l Discordo totalment: [ Nemconcorg nem discordo

Hem A: Eu acredito que as atividades da
mertoria tveram algum valor para mim:

Item B: Eu acho que as atividades da
mentoria foram uteis

bem C: Guero fazer mentoria - "
novamente pois tem valor para mim R I

ltem D: Acho que as atividades da

mentoria pusieram me ajudar 0003

Ttem E: Acredito que fazer as athvidades
o % o

Item F: As atividades da mentoria sdo
importante

Mem G: As atividades da meitoria sdo
importante

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Além do questionario IMI, as alunas foram indagadas no questiondrio: “De que
maneira vocé acredita que a gamificacdo impactou a mentoria académica, de forma positiva
ou negativa?”’ A resposta foi unanime, destacando que a gamifica¢do teve um impacto
positivo, tornando a mentoria mais interessante e divertida ao contribuir significativamente
para o engajamento das participantes. Em uma segunda pergunta, “Vocé tem alguma sugestao
de melhoria para as proximas turmas de mentoria académica?” novamente, a resposta foi
positiva, com as participantes expressando satisfacdo com o formato atual e ndo apresentando

sugestdes para alteracdes.

Tabela 2 — Respostas coletadas no questionario

De que forma vocé acredita que a gamificagdo |Vocé tem alguma sugestdo de melhoria para

impactou a mentoria académica de forma as proximas turmas de mentoria académica?
positiva ou negativa? Comente.

Animagado ¢ motivagdo a mais Nao

Positiva Nao

De forma positiva a gamificagdo tornou a
mentoria mais interessante, divertida e menos
monotona

Nao consigo pensar em uma sugestao no
[momento

Positiva Gosto do jeito que esta
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Positiva Ndo tenho, mas t4 massa
Positiva N/A

Positiva Nao

De forma positiva, pois ajudou a engajar os Nio

participantes

Positiva, pois cria um sistema de apoio e ~

. . Nao

incentivo entre as mulheres.

Positiva Nao

E mais intuitivo e fica tudo mais leve Nao

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Como previamente mencionado na se¢do 5.6 — Coleta de Dados, apds as alunas

representacdo mais abrangente e equitativa de ambas as areas.

Tabela 3 — Lista com 54 Personalidades femininas da Computagao

receberem os albuns de figurinhas das personalidades femininas da computagdo, observaram
uma predomindncia significativa de mulheres na area da Ciéncia da Computagdo em
comparagdo com a Engenharia de Software. Em busca de aprimoramento, foram adicionadas
mais 8 mulheres inspiradoras na Engenharia de Software. Com essa atualizacdo, a nossa lista,

que originalmente possuia 50 personalidades femininas, foi expandida para 54, visando uma

Ada Lovelace

Ciéncias da computagao

Grace Hopper

Ciéncias da computagao

Katherine Johnson

Ciéncias da computacdo

Hendy Lamarr

Ciéncias da computagao
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P

Jeann Seamett

Ciéncias da computagao

&

Adele Goldberg

Ciéncias da computagao

4

Frances Allen

Ciéncias da computacao

Kathleen Antonelli

Ciéncias da computacao

Ciéncias da computacdo

Ciéncias da computagao

Ciéncias da computacdo

Deborah Estrin

Ciéncias da computacdo
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Jean Bartik

Ciéncias da computagao

Barbara Liskov

Ciéncias da computagao

Ciéncias da computagao

Margaret Hamilton

Engenharia de Software

Sabrina Marczak

Engenharia de Software

Tayana Conte

Engenharia de Software

Elisa Nakagawa

Engenharia de Software

(ﬂ)

Elissa Murphy

Engenharia de Software

Camila Achutti

Engenharia de Software
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Christina von Flach

Engenharia de Software

Tracy Chou

Engenharia de Software

Anita Borg

Engenharia de Software

Engenharia de Software

Engenharia de Software

Engenharia de Software

Rossana Maria de Castro Andrade

Engenharia de Software

Susan Landau

Seguranca Cibernética

16

Katie Bouman

Processamento de Imagens
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Carol Shaw

Desenvolvimento de jogos

Barbara J. Grosz

Inteligéncia Artificial

U

Karen Sandler

Software Livre

Mary Lou Jepsen

Desenvolvimento de Tecnologias

Susan Eggers

Arquitetura de Computadores

Design Grafico

Sophie Vandebroek

Desenvolvimento de Tecnologias

Irene Greif

Sistemas Distribuidos

Daniela Rus

Inteligéncia Artificial
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Stephanie Shirley

Empreendedorismo em Computagao

o *

Ruzena Bajcsy

Robobtica

Cynthia Breazeal

Robotica

Elizabeth Feinler

Redes de Computadores

@

Junia Coutinho Anacleto

Interacdo Humano-Computador (IHC)

Cecilia Baranauskas

Interagdo Humano-Computador (IHC)

e o

Simone Diniz Junqueira Barbosa

Interagdo Humano-Computador (IHC)

o

Lara Piccolo

Interagdo Humano-Computador (IHC)

4,

Clarisse Sieckenius de Souza

Interagdo Humano-Computador (IHC)

Regina Archer

Empreendedorismo em Computagao
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Roberta Williams

Desenvolvimento de Jogos

Py

Sally Floyd

Redes de computadores

Liane Margarida Rockenbach Tarouco

Redes de computadores

e

o V3

Edith Ranzini

Inteligéncia Artificial

m

»

Doris Ferraz de Aragon

Inteligéncia Artificial

Radia Perlman

Redes de computadores

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Os préximos passos envolvem a exploragdo dos emblemas em mais areas da
computagdo, atualmente em fase de discussdo com a orientadora para determinar a melhor
abordagem de aplicacdo. No contexto da Gamificagdo, ¢ evidente que desempenhou um papel
vital ao potencializar a eficacia e o apelo na implementacdo desses emblemas. Esta
abordagem contribuiu para a criacdo de uma experiéncia mais cativante e motivadora para as
alunas envolvidas ao longo do processo. Posteriormente, esta planejada a implementacgdo de
uma pagina na internet dedicada a exibir informagdes sobre as personalidades femininas,
sendo acessivel por meio de um QR Code, proporcionando as alunas uma fonte centralizada
de informagdes adicionais. Essa iniciativa visa ndo apenas fornecer dados suplementares, mas
também inspirar e motivar as alunas a explorarem plenamente seu potencial maximo, criando
assim um ambiente de aprendizado mais rico e inclusivo.

A criacdo desses emblemas vai além da simples representagdo visual; seu proposito ¢
impactar de forma marcante as realizacdes das notaveis mulheres na area da Computagdo. A
pesquisa em questdo desempenha um papel crucial ao ampliar a consciéncia acerca das
conquistas femininas nesse campo, agindo como um catalisador para a igualdade de
oportunidades e fortalecendo os pilares da diversidade de género.

E crucial destacar que os emblemas ndo sdo apenas simbolos estaticos; sdo, na
verdade, ferramentas versateis que podem ser aplicadas de maneiras diversas. Essa
flexibilidade e adaptabilidade sdo essenciais para promover os objetivos delineados em
diversos contextos, garantindo que a mensagem de igualdade e inclusdo seja disseminada
efetivamente em diferentes ambientes, tanto académicos quanto profissionais. O propodsito €
que esses emblemas se tornem elementos palpaveis de mudangas positivas e duradouras na

representacdo feminina na computacao.
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