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1. Introducao

Alacuna de género é uma pauta debatida mundialmente, sendo um dos Objetivos
do Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) estabelecidos pela Organizacdo das Nagodes
Unidas (ONU) em 2015. Dentre os indicadores da lacuna na equidade de género estao:
empoderamento politico, saide, bem-estar, participacdo econémica e acesso a educacao.
Esse trabalho! relaciona-se com o ambito do acesso a educagdao no que diz respeito a
lacuna de género nas areas STEM (acrénimo em inglés para Science, Technology,
Engineering and Mathematics) e, em especial, busca-se analisar como a cocriacdo e
prototipacdo de ferramentas do Design Participativo (DP) auxilia na promoc¢ao do acesso
de meninas a essas areas conhecidas por serem areas “masculinas”.

AUNESCO em 2022 publicou o “Mapeamento de iniciativas de estimulo de meninas
e jovens a area de STEM no Brasil” que revelou 217 iniciativas que tém como objetivo
incentivar meninas em relacdo as areas de STEM, distribuidas no Brasil, mas com
concentracdo significativa nas Regides Sul e Sudeste. Por essa razdo, através da
abordagem de DP apresentada por Spinuzzi (2005) essa pesquisa foca na prototipacao de
um jogo que aborda questdes da lacuna de género no STEM no contexto no qual as

meninas estdo inseridas, que é no Maranhao, no nordeste do Brasil.

! Esse resumo expandido vincula-se 2 pesquisa “Prototipando futuros: promogio ao acesso de meninas
em carreiras STEM por meio de Design Participativo” que tem como objetivo principal promover o acesso
de estudantes do ensino médio do Colégio Universitario da Universidade Federal do Maranhao (COLUN-
UFMA) e a permanéncia de graduandas nas areas STEM através da prototipagdo de um jogo.
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Por meio da leitura de trabalhos com iniciativas similares, como o de De La Salles
et al. (2020) compreendeu-se os principais motivos dessa disparidade na area estudada,
sendo eles: o preconceito, o assédio moral e sexual, a falta de oportunidades e a
insatisfacdo com o mercado de trabalho. A pesquisa, portanto, realizou-se através da
cocriacao do jogo intitulado como Futuristicas vem com o intuito de propiciar o debate
sobre uma nova realidade para suas vidas em que esses motivos de desisténcia ndo
existam, com o pensamento de que os jogos permitem aos envolvidos arriscar e imaginar
diversas possibilidades ja que “a geracao de possibilidades, de forma lidica, proporciona
situacdes em que é possivel argumentar ‘e se fizéssemos desse jeito e ndo daquele?”

(Noronha et al, 2016, p.03).

2. Objetivos

0 principal objetivo dessa pesquisa é participar do processo de monitoramento e
andlise de percepcoes e intencdes de estudantes de ensino médio e graduagdo sobre a
permanéncia de meninas na drea STEM, com a cocriacdo de ferramentas de Design
Participativo. Bem como desenvolver em cocriacdo com alunas de graduagdo da area
STEM, ferramentas de design participativo para mensurar os desafios de superacdo e
visdes de mundo dos indicadores da lacuna da equidade de género na educagdo. Além de
contribuir para a analisar os impactos, limitacdes e desafios para a superagdo da lacuna

de equidade de género no ambito da educagao em nivel superior.

3. Metodologia

A pesquisa teve como foco os desdobramentos gerados a partir do contato entre
as ferramentas de prototipacdo e as estudantes do ensino médio, por essa razao a
pesquisa em questdo possui uma abordagem qualitativa em que se estuda as coisas nos
seus ambientes naturais, buscando interpretar os fen6menos em termos dos significados
que as pessoas lhes atribuem (Denzin e Lincoln, 2000). Quanto a natureza, ela se

caracteriza por ser de natureza aplicada focada em solucionar um problema especifico.
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Em relacdo ao objetivo, a pesquisa se classifica como descritiva visando apresentar as

caracteristicas do publico alvo e o contexto em que estd inserido.

Importante ressaltar que esse resumo trata apenas da ultima etapa da pesquisa
que é a prototipacao da ferramenta de DP. Para chegar até a prototipagdo do jogo final foi

necessaria a participacdo em todas as etapas anteriores, sdo elas:

e Etapa 1: Elaboragdo de uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL) utilizando os
protocolos de organizacao, coleta e analise de dados recomendados por Crossan e
Apaydin (2009) com o objetivo de mapear o estado da arte do assunto em questao;

e Etapas 2 e 3: Realizagdo e analise de entrevistas realizadas com 9 graduandas no
periodo de junho e setembro de 2022 que cursam Engenharia Quimica, Quimica
Industrial, Engenharia Elétrica, BICT (Basico Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia) e Ciéncia da Computacao na UFMA. Tais entrevistas foram transcritas,
tratadas e submetidas ao software IRaMuTeQ (Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires) seguindo o método de analise
de conteuido de Bardin (2011) que consiste em trés fases principais: pré-analise,
exploragdo do material e o tratamento dos resultados, a inferéncia e a
interpretacao;

e Etapa 4: A aplicacdo da etapa anterior em uma exposicdo de sensibilizacdo para
estudantes do ensino médio do COLUN com caracteristica de um “provétipo”, que
sdo materiais produzidos para estimular praticas de design participativo, conceito

apresentado pelo designer dinamarqués Bgrge Mogensen (Binder et al,, 2011).

4. Resultados

A partir dos resultados da RSL realizada na primeira etapa da pesquisa foi
desenvolvido um artigo de revisao de literatura intitulado “Lacuna de género e design
participativo no STEM: uma revisao de literatura” (Lima, Feitosa e Noronha, 2023) no qual
a maioria das ferramentas de DP aplicadas se resumem em oficina de futuros, storytelling

que buscam trazer para discussdo vivéncias do cotidiano das estudantes e também o
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Picture Card e Icon Design Game para analisar e compreender a visdao que as meninas

possuem sobre cientistas e conceitos relacionados a STEM (op.cit).

Por meio dessas andlises surgiu a exposicdo intitulada “Futuristicas” que remete
as meninas que criam seu préprio futuro. Assim, mapeou-se os assuntos que deveriam ser
abordados, como apresentacdo de dados e conceitos relacionados ao tema; a exposi¢ado de
mulheres referéncias nas diversas areas do STEM; promover o contato das estudantes do
ensino médio com a realidade das graduandas em STEM e, por fim, a necessidade de fazé-

las pensar em futuros possiveis através da capsula do tempo, uma ferramenta de DP.

Foi através da exposi¢do que as meninas foram convidadas a participarem da etapa
de cocriacdo. Nessa etapa, buscou-se observar e entender as realidades de cada
participante visando analisar suas relagdbes com o tema em questdo. Inicialmente as
pesquisadoras do grupo de pesquisa Narrativas em Inovagdo, Design e Antropologia
(NIDA) da UFMA, apresentou uma série de referéncias de jogos para a criagdo do novo
jogo, entretanto as participantes ndo estavam familiarizadas com eles. Por isso, foi
necessario uma nova abordagem na qual as meninas apresentavam os jogos que elas mais

gostavam e explicavam o motivo.

Essas respostas foram consideradas na elaborac¢do da dindmica do jogo intitulado
“Futuristicas”, tal como nome da exposicdo. Dentre as contribui¢des das participantes
tem-se o fato dele ser um jogo progressivo que as coloca como responsaveis pelo seu
futuro e retrata as etapas da vida delas utilizando uma dindmica similar ao jogo da vida.
Além disso, para avancarem no tabuleiro elas deveriam adivinhar a personalidade a partir
de dicas sobre a vida e contribui¢des de mulheres referéncia, semelhante ao jogo Cara-a-

cara.

O tabuleiro do jogo foi dividido em etapas que retratam a carreira de uma menina
em ascensio: ensino médio, inicio e final da universidade e mercado de trabalho. Em
outros encontros com as participantes, percebeu-se que existem diversos empecilhos na
ascensdo de mulheres em carreira STEM, portanto entendeu-se a necessidade de colocar
obstaculos em cada etapa. Assim, ficou decidido que existiriam casas positivas e negativas

com situagdes propostas pelas participantes.



| L
IV COLOQUIO DE L Rk

PESQUISA EM S & thansfor a6 sockal
DESIGN E ARTE

13 a 16 de novembro de 2023

Esse momento de trocas de histérias pessoais foi muito importante para
dimensionarmos os desafios que essas meninas enfrentam, situacdes essas que as
impedem de ter uma educac¢do de qualidade e opg¢des de carreira. Além disso, conhecer
mulheres referéncia nas fichas para dar dicas durante o jogo, promove o conhecimento e

identificacdo das participantes com elas.

O protétipo final do jogo (imagem 1) contém: 40 cartas de dicas das
personalidades, cartas de “vocé sabia?” com curiosidades sobre o tema, cartas positivas
para avangar no jogo intituladas “dias de gloria”, cartas negativas simbolizando os
obstaculos da vida intituladas “dias de luta”, quatro mostruarios com histoérias e feitos das
personalidades referéncia em STEM para consulta, quatro cartelas de “bingo” com

ilustracdes das mulheres, um tabuleiro e quatro pinos para movimentagao.

Imagem 1 - Jogo Futuristicas

Fonte: Das autoras, 2023.

5. Conclusao

Essa pesquisa destaca a importancia de oportunizar mais espacos de dialogo

seguros para que a cada dia meninas e mulheres entendam direito delas estarem onde
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elas quiserem, assim promovendo o acesso as areas STEM e contribuindo para diminuicao
da lacuna de género no Brasil. Além disso, a pesquisa em questdo enfatiza o papel do
design como mediador dessas discussdoes buscando a autonomia, e os processos de

autoproducdo, conforme argumenta Escobar (2016).
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