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Abstract. Throughout the history of Computing, women’s contributions have of-
ten been insufficiently recognized, leading many girls and women interested in
the field to remain unaware of the work developed by women over time. In this
context, it is essential to promote these contributions within academic environ-
ments in order to encourage more girls to pursue Computing as a professional
field and to feel represented. This work presents activities carried out in the
thematic room “Ada Lovelace: From the Analytical Machine to Artificial Intel-
ligence”. The room was organized into thematic stations focused on presenting
women in Computing, unplugged activities, and games. The organization invol-
ved 90 students, while approximately 200 students participated in the visitation.
The results indicate that the audience considered the thematic room stimulating
and reported being unfamiliar with most of the female figures presented in the
activities.

Resumo. Na histéria da Informdtica, as contribui¢oes das mulheres ainda sdo
pouco visibilizadas, o que faz com que muitas meninas e mulheres interessa-
das na drea desconhecam o trabalho feminino desenvolvido ao longo do tempo.
Nesse contexto, torna-se essencial divulgar essas contribuicées no ambiente
académico, de modo a incentivar mais meninas a escolherem a Informdtica
como drea de atuacdo profissional e a se sentirem representadas. Este traba-
lho apresenta atividades realizadas na Sala Temdtica Ada Lovelace da Mdquina
Analitica a Inteligéncia Artificial. A sala foi organizada em estacoes temdticas
voltadas a apresentagdo de mulheres da Computacdo, atividades desplugadas e
jogos. A organizacdo foi realizada por 90 estudantes e cerca de 200 estudantes
fizeram a visitacdo. Nos resultados, nota-se que o piiblico considerou a sala es-
timulante e relatou desconhecer grande parte das figuras femininas abordadas
nas atividades.

1. Introducao

A desigualdade de género na area da Computacdo configura-se como um problema es-
trutural e persistente, que se manifesta tanto na formacdo académica quanto na atuacao
profissional. A literatura evidencia que a sub-representacdo feminina ndo se restringe ao
acesso inicial aos cursos da drea, mas se estende a permanéncia, a producio cientifica e a
ocupacao de espacos de visibilidade e lideranca [Salgado et al. 2025].

Nesse sentido, agdes que promovam a discussdo sobre a representatividade fe-
minina na Computagdo configuram-se como estratégias relevantes de intervengao edu-
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cacional. Esse processo € necessdrio para que mais mulheres se percebam como fu-
turas profissionais e lideres em sua atuacdo profissional, mesmo diante dos desafios
[Farao and Bordin 2025, Novaes et al. 2025].

Ao articularem conteddos curriculares a atividades praticas, colaborativas e con-
textualizadas, essas iniciativas ndo apenas potencializam a aprendizagem, mas também
favorecem reflexdes sobre equidade de género e da ampliacdo da presenca feminina na
area tecnoldgica [Barino et al. 2024, Desidério et al. 2025].

Desse modo, pode-se articular tais atividades que abordam sobre a histéria
de mulheres na Computacdo [Alencar et al. 2019, Farias et al. 2024], com dinamicas
que estimulem o desenvolvimento do pensamento computacional [Ferreira et al. 2020,
Laranjeira and Bezerra 2023].

Nessa perspectiva, a Sala Temdtica Ada Lovelace Inspirando Geragdes: da
Mdquina Analitica a Inteligéncia Artificial insere-se como uma dessas agdes, ao pro-
por uma experiéncia formativa que alia conhecimento histérico, inovagdo tecnoldgica e
engajamento estudantil. O objetivo deste relato de experiéncia € abordar as atividades
desenvolvidas na sala temadtica e as repercussoes na vida de estudantes participantes e
vistantes.

Este relato de experiéncia estd organizado com as seguintes secdes: Secdo 2 -
Metodologia, para expor a execugdo da sala tematica e as estagoes elaboradas para abordar
sobre a tematica das mulheres na informatica; Sec¢do 3 - Relatos e experiéncias, com
os resultados obtidos sobre estudantes e visitantes da sala temética; por fim, Secdo 4 -
Consideragdes finais e trabalhos futuros.

2. Metodologia

A Sala Tematica Ada Lovelace Inspirando Geracoes: da Mdquina Analitica a Inteligéncia
Artificial corresponde a segunda edicao da iniciativa desenvolvida por duas professoras do
IFAL — Campus Palmeira dos Indios, contando novamente com a participacio de estudan-
tes do curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Informatica. Assim como na edi¢ao
anterior, a atividade foi organizada como uma ac¢do académica multidisciplinar, sendo
orientada e avaliada como parte da composi¢@o de nota na disciplina de Fundamentos de
Informatica. Nesta segunda edicdo, a proposta foi ampliada, incorporando uma aborda-
gem que articula o legado histérico de Ada Lovelace aos avangos contemporaneos em
Inteligéncia Artificial, incentivando a presenca feminina na informética e promovendo o
protagonismo estudantil.

O evento foi estruturado com base na formacao de grupos de trabalho, nos quais
estudantes foram designadas/os conforme suas habilidades, interesses e turno de estudo,
de modo a garantir melhor organizacdo e participacdo nas atividades. As/Os estudantes
desempenharam papéis fundamentais nas etapas de lideranca, planejamento e execugao
das atividades propostas, fortalecendo a autonomia estudantil ao longo do processo. As
ferramentas utilizadas para facilitar a comunica¢do, organiza¢ao e acompanhamento das
tarefas estdo descritas na Tabela 1.

Na organizacdo da Sala, participaram duas turmas do 1° ano do curso Técnico
Integrado em Informatica (511 e 521), a primeira composta por 35 estudantes (20 meninas
e 15 meninos), e a segunda por 32 estudantes (11 meninas e 21 meninos); e 23 alunas
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do 3° ano de Informadtica (513 e 523), respectivamente 14 e 9 alunas. Inicialmente, as
professoras responsaveis apresentaram as turmas a proposta da segunda edi¢do do evento,
contextualizando-a a partir dos resultados e experiéncias da primeira edi¢do, além de
detalharem a ideia central, o cronograma, os prazos, a divisdao dos grupos de trabalho e
suas respectivas fungdes. As/os estudantes também contribuiram com sugestdes para o
aprimoramento da atividade.

Tabela 1. Ferramentas utilizadas e suas funcoes

Ferramenta Funcao / Uso

Google Sala de Aula | Compartilhamento de materiais das apresentacdes; publicacdo de
avisos; divulgacdo da divisdo de grupos; envio de relatérios indi-
viduais e em equipe; suporte ao processo de avaliagao.

Planilhas Google Organizacgdo da divisao de fungdes das turmas; listagem de mate-
riais necessérios para cada atividade.

WhatsApp Comunicacdo e alinhamento das atividades; grupos gerais para
turmas e grupos especificos para equipes; troca rdpida de
informacdes; esclarecimento de duvidas; compartilhamento de
orientagdes; acompanhamento do andamento das tarefas.

Como parte das aulas, foram debatidos os conteidos que seriam abordados no
evento, além da defini¢do da programacdo. Os grupos foram organizados nas seguintes
categorias: Linha do tempo, Atividades desplugadas, Estacao Ada Lovelace, Estacao
Ada em Arte e Mural colaborativo: Minha Inspiracdo. Essas atividades foram apre-
sentadas ao publico em uma sequéncia planejada, proporcionando uma experiéncia imer-
siva e organizada, conforme apresentado na Tabela 2.

Tabela 2. Atividades realizadas na sala tematica

Atividade Descricao / Objetivo Tempo

Linha do tempo Apresentar a evolugdo da computagdo e destacar as contribuicdes das 6 min
mulheres na drea.

Atividades despluga- Interacdo pratica com conceitos de computag@o sem uso de computado- 10 min

das res, incluindo desafios curtos e participagdo ativa dos visitantes.
Estacio Ada Love- Explorar as contribuicdes de Ada e os conceitos fundamentais de algo- 10 min
lace ritmos, com exercicios desplugados e atividades registradas em cartdes.

Estacdo Ada em Arte  Espaco com livros, quadrinhos e jogos de memoria sobre Ada e mulhe- 8 min
res na tecnologia, voltado também para o piblico infantil.

Mural Colaborativo:  Permitir que visitantes expressem opinides ou frases inspiradoras sobre 2 min
Minha Inspirac¢do o legado de Ada Lovelace e outras mulheres na computacdo.

O evento ocorreu nos dias 2 e 4 de dezembro de 2025, como parte do 10° Encontro
de Inicia¢do Cientifica (EIC) e contou com a participacdo do publico interno e externo. O
EIC foi divulgado através através de midias como redes sociais, site da instituicdo e radio
para convidar a comunidade externa a participar. A sala teméatica permaneceu aberta ao
publico em dois periodos: das 9h as 12h e das 14h as 17h. Para orientar a experiéncia,
estudantes posicionadas/os na entrada da sala explicavam o fluxo da visita¢do, garantindo
uma melhor compreensao e participagcdo nas atividades propostas. A seguir as Figuras 1
e 2 mostram alguns momentos da sala temadtica.
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Figura 2. Atividades na sala tematica.

A coleta de dados sobre as repercussoes na vida das/os estudantes que organiza-
ram a sala temadtica e de visitantes (estudantes da instituicdo e comunidade externa) foi
realizada por meio de questiondrio, o qual foi disponibilizado apds a visitagdo através de
QR code.

2.1. Linha do Tempo

Uma linha do tempo foi ilustrada na parede, evidenciando a evolucdo da Informatica e as
contribui¢des femininas ao longo dos anos. A atividade foi conduzida por um grupode 5 a
6 estudantes, proporcionando uma experiéncia interativa as/aos visitantes. Para represen-
tar marcos historicos relevantes, foram confeccionados quadros tematicos com a imagem
e informacdes sobre cada personalidade feminina destacada, conforme apresentado na
Tabela 3.

As imagens das mulheres foram geradas a partir de prompts elaborados pelas/os
estudantes, utilizando Inteligéncia Artificial Generativa, por meio da ferramenta Google
Gemini, estabelecendo uma conexao direta com o tema central da sala, que articulava a
trajetdria histérica da Computacdo aos avangos contemporaneos em Inteligéncia Artifi-
cial.

Além disso, para cada quadro foi criado um QR code direcionando para um 4udio
com a biografia da respectiva mulher. Esse recurso teve como objetivo ampliar a acessibi-
lidade da atividade, especialmente para pessoas com necessidades especificas, permitindo
0 acesso ao contetdo em formato auditivo. Como atividade complementar, foi desenvol-
vido um jogo da memdria tematico com as mesmas mulheres destacadas na estacdo. Ao
final da visita, as/os participantes foram convidadas/os a jogar, relacionando as imagens
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as respectivas personalidades. A proposta teve como objetivo reforcar, de forma lddica
e interativa, os conhecimentos apresentados durante a exposicao, estimulando a fixagao
do conteudo e ampliando o engajamento do puiblico com a temética da representatividade
feminina na Computacao.

Tabela 3. Mulheres na historia da computacao

Ano Nome Contribuicao

1843 Ada Lovelace Matematica, considerada a primeira programadora da histéria.

1941 Hedy Lamarr Co-inventou o sistema de comunicagdo por salto de frequéncia,
base do Wi-Fi, Bluetooth e GPS.

1950/1960 | Grace Hopper Criou a primeira linguagem de programacgdo baseada em pala-

vras (COBOL).

1962 Katherine Johnson | Validou os célculos da missao orbital de John Glenn, papel es-
sencial no programa espacial dos EUA.

1970 Adele Goldberg Pesquisadora da Xerox, participou da criacdo do ambiente
gréfico.

1980 Radia Perlman Desenvolveu o protocolo Spanning Tree, fundamental para re-
des; conhecida como “mae da Internet”.

1990 Anita Borg Fundou o Instituto para Mulheres e Tecnologia, promovendo a
inclusdo feminina na computagdo.

2000 Marissa Mayer Ex-CEO do Yahoo!, exemplo de lideranca feminina em empre-
sas de tecnologia.

2010 Fei-Fei Li Pioneira em visdo computacional e Inteligéncia Artificial.

2019 Katie Bouman Professora assistente no Caltech; responsavel pela reproducdo da
primeira imagem de um buraco negro.

2.2. Estacao Ada Lovelace

Uma drea exclusiva foi dedicada a Ada Lovelace, com um grupo de 5 a 6 pessoas res-
ponsdveis por conduzir as atividades. Foi confeccionado no centro da atividade sala
tematica um grande painel com a imagem dela, o qual também chamou a aten¢do das/os
visitantes pela criatividade e beleza. O painel destacava sua notdvel contribuicdo como
eximia matematica.

Nessa estacao foram realizadas atividades que destacaram a relevancia de Ada
Lovelace na historia da Computacdo. Réplicas das correspondéncias trocadas entre Ada
e Charles Babbage permitiram evidenciar sua participacdo ativa no desenvolvimento da
Miquina Analitica, destacando que suas contribuicdes s6 foram amplamente reconheci-
das anos apds sua morte. Em outra subesta¢do, denominada Mesa de Algoritmos, as/os
estudantes exploraram conceitos de algoritmos e logica de programagdo, organizando
sequéncias de passos para resolver desafios cotidianos e representando suas solucdes em
pequenos codigos em Python. A conclusdo correta de cada desafio permitia obter tic-
kets para participar de um sorteio simbdlico com lembrancgas da sala tematica. Por fim,
a subestacdo sobre a Maquina Analitica apresentou seu funcionamento e importancia
como precursora dos computadores modernos, evidenciando a relagdo entre o projeto de
Charles Babbage e a visao de Ada Lovelace na concepg¢ao de algoritmos.

2.3. Atividades Desplugadas

Foi organizado um espago destinado a interacao do publico através de atividades desplu-
gadas. Duas mesas foram preparadas para que as/os estudantes pudessem apresentar as
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dindmicas e conduzir as atividades junto as/aos visitantes, promovendo um momento de
participacdo ativa com o publico. As/os participantes foram divididas/os em dois grupos,
totalizando aproximadamente seis a oito estudantes envolvidos na condugdo das ativi-
dades. Para esse momento, realizaram previamente estudos sobre os fundamentos do
Pensamento Computacional (Abstragao, Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes e
Algoritmos) estabelecendo conexdes entre esses conceitos e as atividades propostas na
sala tematica.

Foram trabalhados os jogos: algoritmo de estacionamento de carros, Labirinto,
domind bindrio (DOm1nd) e AlgoZumbi, selecionados a partir do material Computacao na
Educagio Bésica!, além da oficina de Pulseirinhas de Bindrio e “algoritmo embaralhado”
com os seguintes desafios: (1) algoritmo para lavar as maos; (2) construcao de avido de
papel; e (3) montagem de protetor facial®.

No jogo AlgoZumbi, os personagens utilizados na dinamica foram modelados
e produzidos pelas/os proprias/os estudantes com impressora 3D do Espaco 4.0 da
institui¢do, agregando um componente tecnoldgico e autoral a atividade. A oficina de
Pulseirinhas de Bindrio consistiu na criagdo de pulseiras com migangas pretas e brancas,
em que cada cor representava os digitos 0 e 1, possibilitando a codifica¢ao de letras por
meio da tabela ASCII. Durante a atividade, as/os visitantes codificaram e confecciona-
ram seus proprios nomes em binario, compreendendo, de forma prética e ludica, como a
informacao € representada na Computagao.

Todos os jogos foram produzidos e impressos no IFAL, e as/os estudantes ficaram
responsaveis por cold-los em papeldo, organizar e ornamentar caixas para separacao dos
materiais e estruturar o espago de forma a facilitar a interacdo do publico.

2.4. Estacao Ada em arte

Nessa estag@o, foram apresentados as/aos visitantes os materiais produzidos pelo grupo
responsdvel, incluindo um livro de atividades, um quadrinho, um quebra-cabeca ilustrado
com a Mdaquina Analitica e Ada Lovelace, além de atividades de pintura avulsas des-
tinadas ao publico infantil. Todos os materiais foram elaborados pelas/os estudantes e
organizados sobre a mesa para apreciacdo e interacdo dos visitantes, compondo o espagco
expositivo e interativo da sala temaética.

O livro de atividades elaborado pelas estudantes teve como objetivos destacar a
trajetéria de Ada Lovelace, propor a resolucao de palavras cruzadas com conceitos basicos
de Informdtica, apresentar um caga-palavras com nomes de mulheres representativas da
area, e incluir atividades de pintura com a imagem de Ada, além de outros desafios.
Copias do material foram disponibilizadas para que as/os visitantes pudessem levé-las. O
quadrinho foi produzido por uma aluna do 1° ano e ele criou uma narrativa com a histéria
da Ada, seu interesse pela Matematica e contribuicao na projeto da Méaquina Analitica,
com imagens da Ada e pequenos didlogos.

Para estimular participacdo das criancas, foram oferecidas pinturas avulsas, per-
mitindo que o publico infantil realizassem as propostas no préprio espaco. Para essa
finalidade, organizou-se um ambiente acolhedor com tapete e lapis de cor favorecendo

IComputacio na Educacdo Basica. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/atividadespc
2Ferrari, P. A. (s/a). Computagio Desplugada.
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momentos de pintura e interacdo. As imagens utilizadas na pintura foram criadas utili-
zando o ChatGPT.

Além disso, foi promovido um momento de interacdo com as/os visitantes por
meio de um quiz realizado na plataforma Kahoot, com perguntas relacionadas a vida e a
trajetoria de Ada Lovelace. Antes da aplicacdo do guiz, foi apresentada, de forma breve,
a histéria de Ada as/aos participantes, a fim de contextualizar o conteido e favorecer a
participacao nas perguntas propostas. O quiz contou com trés participantes e, ao final, a/o
vencedora/or recebeu um pequeno mimo como premiacao.

2.5. Mural Colaborativo: ‘“Minha Inspiracao”

Para finalizar a experiéncia pela sala temdtica, as/os visitantes foram convidadas/os a
deixar opinides sobre as atividades ou escrever frases inspiradoras a partir da histéria
da Ada Lovelace e outras mulheres destacadas. Nessa estacdo, as/os estudantes ficaram
responsaveis por incentivar o publico a participar das atividades e a responder ao ques-
tiondrio de avaliacdo da sala tematica, acessado por meio de um QR code disponibilizado
no espaco. Além disso, organizavam o mural de feedback, convidando as/os visitantes
a registrarem suas impressdes em post-its, contribuindo para a constru¢do coletiva das
percepgdes sobre a experiéncia.

Também cabia ao grupo a entrega de brindes as pessoas que concluiram o desafio
do algoritmo na Estagdo Ada Lovelace. Para receber o brinde, a/o participante reali-
zava um pequeno sorteio, podendo ganhar um marca-texto da Ada Lovelace ou chaveiros
personalizados na sala temdtica. Os chaveiros foram produzidos pelas/os proprias/os es-
tudantes, utilizando a impressora 3D da institui¢do, integrando o processo formativo as
atividades praticas desenvolvidas para a atividade.

3. Relatos e experiéncias
3.1. Repercussoes na vida das/dos estudantes

A repercussdo do evento na vida das/os estudantes foi significativa, tanto no as-
pecto académico quanto no desenvolvimento pessoal. Ao participarem ativamente da
organizacdo da sala tematica, os/as aluno/as puderam aprimorar diversas habilidades in-
terpessoais, como comunicag¢ao, trabalho em equipe e lideranga, sendo essas habilidades
fundamentais para a atuacdo no mercado de trabalho. A aplicacdo prética dos conheci-
mentos adquiridos em sala de aula permitiu que as/os estudantes consolidassem melhor
os conteddos estudados, favorecendo a aprendizagem contextualizada. Além disso, os
relatorios desenvolvidos por elas/eles incentivou a pratica da escrita técnica e da reflexao
critica sobre suas proprias atuacoes nas atividades realizadas.

Ap6s o término segunda edi¢ao da sala temética, 72 estudantes que organizaram a
sala temadtica responderam a um questiondrio composto por 16 perguntas, possibilitando a
andlise quantitativa e qualitativa da nova edi¢ao da sala temdtica. Para a coleta e andlise de
dados qualitativos foram respeitados os preceitos €ticos, como a anonimizag¢ao, a privaci-
dade e a observacgao quanto ao sigilo e seguranga das informacdes com a nao identificacao
das pessoas participantes.

Os objetivos da sala temdtica envolveram divulgar a contribui¢cdo das mulheres
para a histéria da Computacao, estimular o interesse pela area de Informética e promover
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atividades interativas que favorecessem o aprendizado de conceitos computacionais de
forma acessivel e contextualizada. Nesse sentido, os resultados obtidos indicam que a
proposta atingiu seus objetivos principais.

Conforme apresentado na Figura 3, a maioria das/os participantes afirmou nao
conhecer previamente a histéria de Ada Lovelace, evidenciando a baixa visibilidade de
referéncias femininas na drea da Computagado. Esse resultado reforca a importancia de ini-
ciativas educacionais que promovam a representatividade feminina na tecnologia e apro-
ximem estudantes dessas narrativas histdricas.

Na Figura 4, observa-se que a experiéncia na sala tematica foi avaliada majori-
tariamente como “Excelente” e “Boa”, demonstrando elevada aceitacao das atividades
propostas. De forma semelhante, os dados da Figura 5 indicam percepc¢ao positiva em
relacdo ao aprendizado em Informadtica proporcionado pela atividade.

Além disso, a Figura 6 evidencia que as/os estudantes consideram importante a
realizacdo de eventos voltados a inclusdo de meninas na tecnologia. Esse resultado di-
aloga diretamente com o objetivo da sala temética de estimular a participacao feminina
na Computacdo, contribuindo para a construcdo de um ambiente mais representativo e
acolhedor.

Vocé ja conhecia a histéria de Ada Lovelace antes de cursar a Como vocé avalia a sua experiéncia na sala tematica?

disciplina de Fundamentos da Informatica? Reqular
1.4%

Excelents

Figura 3. Sobre conhecer a Figura 4. Experiéncia na sala
histéria da ADA. tematica.
Como vocé avalia o contelido da sala para o seu aprendizado Qual o seu interesse em realizar atividades em projetos/eventos especificamente
sobre informatica? relacionadas a Informatica para promover a inclusdo de meninas/mulheres nessa area?

Regular Poucointeresse
8%

Interessado
5.1%

Excelente
528%

Figura 6. Eventos que promovem a

Figura 5. Aprendizado em in- . . -
inclusao de meninas

formatica

Os resultados também indicam forte reconhecimento da importancia de discutir a
participacdo das mulheres em eventos da area tecnoldgica. Esses dados reforcam que a
sala temadtica contribuiu nao apenas para a ampliacdo do conhecimento historico e con-
ceitual, mas também para o fortalecimento do engajamento estudantil.
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Sobre os aprendizados e participacdo na organizagdo da sala temadtica, a avaliacdo
da turma indicou que as atividades contribuiram para a compreensdo do conceito de algo-
ritmo como sequéncia organizada de passos, aplicado inclusive em situagdes cotidianas,
como lavar as maos. As/Os estudantes relataram ter aprendido a estruturar corretamente
etapas para o funcionamento de algoritmos, além de reconhecerem a importancia do Pen-
samento Computacional. Também foi evidenciado o reconhecimento da contribuicdo fe-
minina na drea da Informatica, especialmente no que se refere a trajetoria de Ada Lovelace
e ao papel das mulheres no avango das tecnologias.

Entre os depoimentos, destacam-se:

“Foi muito importante para crescimento pessoal a participacdo na sala nos dois
anos que tive oportunidade de ajudar. A cooperagao das turmas foi fundamental.”

“Foi uma das melhores salas, pois além de ser bonita e organizada, as brincadeiras
e jogos tornaram a experiéncia muito mais divertida.”

“Foi uma atividade diferente e ajudou a aprender de um jeito mais leve.”

3.2. Repercussoes na vida das/dos visitantes

O evento proporcionou uma experiéncia educativa interessante € imersiva para o publico
interno e externo (especialmente criangas e estudantes do ensino fundamental e médio).
Houve uma visitacao significativa de turmas acompanhadas por professoras/es de esco-
las proximas. Além disso, foi estimulado que as/os estudantes do campus visitassem a
sala temdtica, para aprofundarem seus conhecimentos sobre as mulheres na Informatica.
Estima-se que cerca de 200 pessoas fizeram a visitag@o, dentre elas cerca de 60 criancas.

A importancia desse tipo de iniciativa pode ser destacada ao apresentar um exem-
plo inspirador da Ada Lovelace, especialmente para meninas e a0 mostrar que a ciéncia e a
tecnologia s3o campos acessiveis a todos/as, despertando assim o interesse pelas areas de
STEM. Por sua vez, as atividades desplugadas trouxeram um aprendizado interativo, per-
mitindo as/aos visitantes uma participagao ativa, o que facilita a compreensao do contetdo
e estimula a curiosidade e a linha do tempo apresentada trouxe uma conexao da histéria
com a tecnologia atual, tornando o aprendizado contextualizado. Além disso, esse tipo
de evento aproximou a comunidade da escola, criando um ambiente onde o aprendizado
ultrapassa os limites da sala de aula.

As/Os visitantes (estudantes da instituicdo e comunidade externa) também respon-
deram um questiondrio com 10 perguntas sobre a experiéncia na sala tematica. O ques-
tiondrio recebeu 80 respostas, onde 85% das pessoas avaliaram a experiéncia como exce-
lente, o que indica um alto grau de satisfacdo com as atividades oferecidas. Sobre conhe-
cer a Ada Lovelace, 61.3% afirmaram que nao conheciam a sua histéria e contribuicdes, o
que sugere que, apesar da boa recep¢ao da experiéncia, o objetivo de aumentar o conheci-
mento sobre Ada Lovelace ainda pode ser um ponto a ser melhorado ou explorado com a
realizacdo de outros eventos dessa natureza. Das atividades desenvolvidas, 52.4% das/os
visitantes apontaram as atividades desplugadas como a preferida deles, o que indica que
atividades sem o uso de tecnologia ou recursos digitais proporcionam uma interagao mais
proxima do publico ou uma experiéncia mais imersiva.

A avaliacdo das/os visitantes também foi majoritariamente positiva, com desta-
que para a organizac¢do, a criatividade e o cardter interativo da sala temética. Os co-
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mentdrios evidenciam que a ambientacdo visual e a postura acolhedora das/os estudantes
contribuiram significativamente para a experiéncia do publico.

Entre os depoimentos, destacam-se:
“A sala estava maravilhosa, cheia de cores vibrantes e uma linda decoracdo.”

“Sala muito bem organizada e bonita. Amei a decoracdo. As pessoas foram super
educadas e atenciosas.”

“A proposta foi dada com exceléncia, bastante interacdo e dindmica, gostei!!”

De modo geral, os relatos reforcam que a proposta conseguiu articular estética,
organizagdo e interatividade, promovendo uma experiéncia envolvente e marcante para
as/os visitantes.

4. Consideracoes finais e trabalhos futuros

A segunda edicdo da realizacdo da sala tematica Ada Lovelace inspirando geragoes focada
em Ada Lovelace e mulheres importantes na Informética representou um passo significa-
tivo para promover atividades desenvolvidas em colaboragdo estudantes de Informatica.
Essa iniciativa estimulou o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo e reflexdo
sobre conhecimentos relacionados as mulheres nessa drea, proporcionando oportunidades
de protagonismo e autonomia que favorecem o crescimento académico e pessoal.

Ainda, esse tipo de experiéncia contribui para o desenvolvimento de habilidades
de lideranga e gestao que sdo valorizadas no ambiente académico e profissional. Ressalta-
se que a atividade foi avaliada no EIC na qual foi realizada e foi premiada com o 1° lugar,
na categoria de salas tematicas. Esse resultado demonstra que a iniciativa foi reconhecida
pela sua articulacdo com a area, relevancia académica, proposta imersiva, criatividade e
inclusdo, que foram aspectos analisados por avaliadoras/es do evento.

Por fim, os relatos das/os estudantes indicaram resultados positivos, demonstrando
que tais experiéncias podem ser continuas e integradas em acdes de ensino na institui¢ao.
No entanto, ha desafios persistentes para realizar atividades com foco nas mulheres e
para fomentar tais acdes € necessario ampliar o acesso a conteidos académicos sobre as
mulheres durante o processo de ensino e ampliar o vinculo com as a¢des institucionais.

Uso de Inteligéncia Artificial

Nao houve a utilizagdo de tecnologias de IA Generativa.
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