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Resumo

As areas STEM (acrénimo em inglés para Science, Technology, Engineering and Mathematics) sao
marcadas pela lacuna de género. Isso provém de estigmas historicamente enraizados que ditavam onde
as mulheres deveriam atuar e que afetam meninas nas suas escolhas de carreira até hoje. Nesse artigo
foi realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura visando a entender como a cocriacdo de
ferramentas de design participativo fomentadoras de espacos de didlogo e prototipacdo de futuros
auxiliam na promogdo do acesso de meninas do Ensino Médio as areas STEM. Foram consultadas as
bases de dados da Capes, Blucher Proceedings, Google Scholar, SciELO e BDTD e a partir dessa consulta
inicial analisamos 38 pesquisas. Dessas, selecionamos 8 de acordo com critérios pré-estabelecidos. A
partir dessas analises, concluiu-se que, embora existam varias pesquisas relacionadas a lacuna de
género nas areas STEM, sendo muitas delas realizadas por graduandas dessas areas, poucas utilizam do
design participativo. Notou-se também a necessidade de trabalhos no campo de design que tratem do
tema em questao.

Palavras-chave: Género, cocriacdo, design, design participativo, STEM, STEAM, educac¢do, mulher, lacuna
de género.

Abstract

The STEM areas are marked by the gender gap, this comes from historically rooted stigmas that dictated
where women should act and that affect girls in their career choices to this day. In this article, a
Systematic Literature Review was carried out to understand how the co-creation of participatory design
tools that create spaces for dialogue and prototyping of futures help in promoting high school girls'
access to STEM areas. The databases of Capes, Blucher Proceedings, Google Scholar, SciELO and BDTD
were consulted and from this initial consultation we analyzed 38 studies, of which we selected 8
according to pre-established criteria. From these analyzes it was concluded that although there are
several studies related to the gender gap in STEM areas, many of which are carried out by
undergraduates in these areas, few use participatory design. It was also noted the need for works in the
field of design that deal with the following subject.

Keywords: Gender, co-creation, design, participatory design, STEM, STEAM, education, woman, gender
gap.
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1. Introdugao

A igualdade de género é o quinto dos dezessete objetivos da Agenda de
Desenvolvimento Sustentavel, adotada pelos Estados Membros da ONU, em 2015, que
estabeleceu o prazo de 2030 para a conquista da igualdade de género e o
empoderamento de todas as mulheres e meninas. Entretanto, a menos de dez anos
para o fim do prazo, o mundo ainda estd longe de alcancar esse objetivo (UN Women,
2022).

O The Global Gender Gap Index é o ranking de igualdade de género publicado
pelo Férum Econ6mico Mundial desde 2006. Ele compara, em quatro dimensdes, o
estado atual da paridade de género e, entre elas, estd a dimensdao “Conquistas
Educacionais”. Esta pesquisa dedica-se a dialogar com essa dimensdo, no que tange a
inclusdo e a permanéncia de meninas nas areas STEM (acronimo em inglés para Science,
Technology, Engineering and Mathematics), tendo-se como locus de pesquisa alunas do
Ensino Médio do Colégio Universitario da UFMA.

As areas STEM sdo consideradas os campos que impulsionam diretamente a
Quarta Revolugdo Industrial com o avanco da Industria 4.0 (UNESCO, 2021) e sdo vistas
como a base dos empregos do futuro, impulsionando a inovacdo, o bem-estar social, o
crescimento inclusivo e o desenvolvimento sustentavel (UNESCO et al, 2022). Por essa
razao é imprescindivel que as mulheres sejam incentivadas a seguirem essas areas e
tenham igual acesso aos empregos do futuro, preenchendo a lacuna de género
existente.

Globalmente, as mulheres superam os homens no ensino superior,
guantitativamente. No entanto, quando se trata de estudantes na educa¢dao STEM, as
mulheres sdo a minoria com apenas 35% e, nos estudos de tecnologia da informacao e
comunicac¢do, com apenas 3%. (UN WOMEN, 2022).

No ambito do projeto “Prototipando Futuros: promocdo ao acesso de meninas
em carreiras STEM por meio do design participativo”, realizado pelo NIDA - Nucleo de
Pesquisas em Inovacao, Design e Antropologia da Universidade Federal do Maranhao,
este artigo de revisdao tem como objetivo entender como a cocriacdo de ferramentas de
Design Participativo (DP) contribui para estimular o acesso e a permanéncia de meninas
nas areas STEM.

A partir dessa Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) foi possivel notar as
principais razoes pelas quais mulheres escolhnem ou ndo seguir essas areas e como 0
Design Participativo, entendido como uma plataforma agregadora de diversas visdes de
mundo que, por meio da criacdo de espacos de didlogo, prototipacdo e imaginacao de
futuros, pode contribuir para aumentar essas conquistas educacionais.



19

*ERGODESIGN
& USIHC2023

SAO LUIS - MARANHAQ

Tal discussdao contribuird para etapas posteriores do Projeto Prototipando
Futuros no processo de cocriacdo de uma ferramenta de Design Participativo geradora
de futuros possiveis que apresente a essas jovens mulheres referéncias femininas nas
areas STEM, estimulando-as a pensar o seu lugar na ciéncia.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: tépico “STEM, meninas e design
participativo”, no qual serdo apresentados e discutidos os principais conceitos que
guiaram o presente trabalho, tais como design participativo, STEM e cocriacao; a
metodologia utilizada, expondo os detalhes da revisdao sistematica; a apresentagao dos
dados quantitativos a partir da revisdo; a descricdo das pesquisas selecionadas; os
resultados e os debates a partir da leitura dos textos selecionados e como elas
respondem a pergunta norteadora deste artigo; e, finalmente, as consideracdes finais
sobre o estudo.

2. STEM, meninas e Design Participativo

O termo STEM, em especial STEM relacionado a educacdo, popularizou- se a
partir de 2009 devido a uma campanha implementada pelo governo dos EUA (Estados
Unidos da América) ao perceber a escassez de pessoas qualificadas para essas areas e o
grande desinteresse dos estudantes em seguir nesses campos. O programa chamado
“Educate to Innovate” buscava promover melhoria no desempenho dos alunos nas
ciéncias, assim como aumentar a competitividade internacional, garantindo um melhor
desempenho socioecondmico no pais (OLIVEIRA et al, 2019).

Este projeto impulsionou todo o pais, tanto no setor privado quanto no setor
publico, a investir em STEM visando a aumentar o interesse dos estudantes e a
contribuir para o crescimento da producdo cientifica nos EUA. Em vista disso, em 2013,
tem-se o “Plano Estratégico de cinco anos para Educacdo STEM” (UNITED STATES OF
AMERICA, 2013). Esse documento apresentava as cinco prioridades de investimento que
o plano embarcaria, entre eles esta: “Melhor servir grupos historicamente sub-
representados nos campos do STEM" e aqui sdo incluidas acdes que buscam ampliar a
participacdo de mulheres, meninas e minorias sub-representadas no STEM.

A lacuna de género no STEM é algo que ocorre mundialmente, por fatores
histéricos, sociais, econémicos e culturais. Segundo a UNESCO (2018), mundialmente,
apenas 30% de mulheres estudantes do ensino superior escolhem seguir campos do
STEM. Dentro desse percentual, apenas 3% delas escolheram areas relacionadas a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC). J4 nas Ciéncias Naturais, matematica e
estatistica, apenas 5%; nos campos de Engenharia, Producdo Industrial e Construcao
(8%); as mais altas estdo nos cursos de Saude e Bem-Estar, com 15%.
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No Brasil, apesar das mulheres superarem os indices dos homens no ensino
superior, quando ndés nos voltamos para as areas STEM a situacdo muda com as
mulheres representando apenas 13,3% dos alunos de Computacdo e Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (TIC) e 21,6% dos cursos de Engenharia e profissdes
correlatas (IBGE, 2021). Fazendo um recorte mais especifico, no Maranhdo, onde esta
pesquisa esta contextualizada, dos formandos nas dreas STEM apenas 31%
correspondem as mulheres (VIANNA, 2022).

Sendo essas areas responsaveis pelo desenvolvimento e pela inovagao, além de
possuirem as mais altas remuneracgdes, é necessario que as mulheres e meninas sejam
incentivadas a percorrerem o caminho da ciéncia. A partir dessa revisdo foi possivel
conhecer propostas que buscam preencher essa lacuna de género em dreas STEM nas
universidades através de projetos de extensdo e outras acdes voltadas para meninas no
Ensino Médio, segmento no qual se observa que o interesse por esses campos diminui.

Muitas vezes, a falta de informacdo é a causa desse desinteresse, identificado
também como a falta de referéncia de mulheres bem-sucedidas nessas areas. Isso foi
revelado em uma pesquisa feita pela Microsoft, na qual 11.500 mulheres na faixa etdria
de 11 a 30 anos foram perguntadas sobre suas atitudes em relagdo ao STEM. A pesquisa
verificou que hd um interesse no STEM aos 11 anos, mas isso muda quando as meninas
chegam aos 15 anos e a principal justificativa dada a esse desinteresse foi a falta de
modelos femininos nessas dreas; além disso, o desconhecimento das praticas
tecnoldgicas e a perspectiva de que o tratamento dado a homens e mulheres se difere
nessas areas também geram receio por parte dessas meninas (Microsoft Corporation
2017). Para sanar essa falta de informacdo, as atividades relacionadas a pesquisa em
epigrafe buscam promover por meio da prototipacdo em design participativo, com a
construcdo de jogos, provétipos e ferramentas, meios para trazer informacdo as
meninas do Colégio Universitario da UFMA.

O design participativo surgiu entre 1970 e 1980 na Escandinavia com a
necessidade dos desenvolvedores de colaborar com os trabalhadores e sindicatos para
determinar a forma e o escopo das novas tecnologias que seriam implementadas em
seu ambiente de trabalho sem comprometer o valor desse trabalho e sua autonomia
(SPINUZZI, 2005). Assim, o design participativo como metodologia caracteriza-se pela
participacdo ativa dos stakeholders em todo o processo de design, como forma de
estimuld-los a tomar suas prdéprias decisdes, levando em conta o conhecimento tdcito
de cada individuo, aquele que “é implicito em vez de explicito, holistico ao invés de
delimitado e sistematizado; é o que as pessoas sabem sem ser capaz de articular
(SPINUZZI, 2005, p.165)”, assim, reconhecendo suas capacidades individuais de criar por
meio da cocriacdo de ferramentas.
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Manzini (2015) define a cocriacdo (o processo de codesign) como uma vasta e
complexa conversa social entre grupos e individuos em que as iniciativas de design se
fundamentam a partir do contexto em que essas pessoas estdo inseridas. No nosso
caso, além de levarmos a informacdo as meninas, é importante compreendermos como
essas meninas veem a questdo da desigualdade de género nas dreas STEM e como isso
afeta sua visdo de si mesmas e suas expectativas de futuro. Entretanto, para que haja
uma troca de conhecimento que gerem resultados satisfatérios para ambos os lados,
faz-se necessario que a linguagem utilizada seja a mesma.

A prototipacdo de jogos e ferramentas em design participativo sdo uma forma
de criar pontes de didlogo entre o mundo do designer expert, aquele que atua
profissionalmente como designer, e o designer difuso, aquele que possui a capacidade
de criar natural, mas ndo é especialista como conceitua Manzini (2015). O ato de jogar
permite aos envolvidos arriscar e imaginar diversas possibilidades, “a geracdo de
possibilidades, de forma ludica, proporciona situacdes em que é possivel argumentar “e
se fizéssemos desse jeito e ndo daquele?” (NORONHA et al, 2016, p.03).”

III

Sair do “mundo real” e imaginar outros cendrios através dos jogos é uma forma
de proporcionar espagos seguros nos quais essas meninas possam contar suas histdrias
e serem ouvidas, em que encontrem referéncias de mulheres que passaram por
situagdes similares e assim ndo se sintam sozinhas e sim incentivadas a ocuparem os
lugares que tém direito na sociedade. O papel do designer, utilizando de sua
criatividade e cultura, sendo projetar esses espacos de didlogo e promover trocas de
interpretagdo de mundo, sendo um mediador e facilitador nesses processos,

provocando novas ideias (MANZINI, 2015).

3. Metodologia

O presente artigo trata de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), que é um
delineamento de investigagdo cientifica focada em uma determinada questao e tem
como objetivo servir como embasamento cientifico, mapeia trabalhos que se
relacionem com o tema. Portanto, para que houvesse uma pesquisa que obtivesse
resultados relevantes foram seguidos protocolos de organizacdo, coleta e andlise de
dados recomendados por Crossan e Apaydin (2009). A partir disso, foi possivel extrair
conteudos pertinentes de vdrios autores no que diz respeito as relacdes entre género e
carreiras STEM, assim como o papel do design nesse ambito. Desse modo, esta revisao
sistematica visa a responder a uma pergunta que norteia a construcao de um campo de
discussao cientifica: Como a cocriagdo de ferramentas de design participativo contribui
para estimular o acesso e permanéncia de meninas nas areas STEM?
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A priori, foram definidos os seguintes parametros para que houvesse a coleta de
dados: quais palavras-chave se encaixavam na pesquisa; as bases de dados que seriam
utilizadas; a area de concentracdo; o periodo; idiomas em que foram publicados; e o
estabelecimento de critérios de inclusao e exclusdao de pesquisas.

Posteriormente, foi estipulado que os trabalhos selecionados deveriam ter sido
publicados nos ultimos dez anos em inglés ou portugués. No que se refere as bases de
dados escolhidas, foram utilizadas: CAPES, BDTD, Google scholar, sciELO e Blucher
Proceedings. Se os documentos considerados validos para fazer parte da RSL se tratou
de: Artigos Cientificos Empiricos (sdo um tipo de artigo em que se tem contato com os
dados da realidade em campo), Artigos Cientificos Tedricos, Artigos Cientificos de
Revisdo (artigos em que sdo apresentados dados oriundos de pesquisas bibliograficas
relacionadas a um assunto especifico), Dissertacdes e Teses.

Ademais, em se tratando de critérios de inclusdao, foram selecionadas apenas
pesquisas cujos temas tratavam de assuntos relacionados a questdo levantada para
analise e com a combinacdo das palavras-chave listadas. Quanto aos critérios de
exclusao, descartaram-se trabalhos em bases de dados que ndo tinham acesso aberto,
trabalhos cujos temas ndo se relacionam com a questdo levantada nessa analise e que
apresentam um assunto especifico relacionado a apenas uma palavra-chave. A Lista de

parametros pode ser consultada no Quadro 1.
Quadro 1 - Lista de parametros

e Bases de Dados: CAPES, BDTD, Google Scholar, sciELO, Blucher Proceedings

e Areade concentracdo: Design, Ciéncias Sociais Aplicadas

e Tipo de documento: Artigos Cientificos Empiricos, Artigos Cientificos Tedricos,
Artigos Cientificos de Revisdo, Dissertacoes e Teses.

® Periodo: Publicados entre 2013 e 2023 (ultimos 10 anos)

e Palavras-chaves: Design, Design participativo, Codesign, Cocriacdo, STEM,
STEAM, Educacado, Mulher e Género.

e |dioma: portugués e inglés.

e Critérios de inclusdo: Pesquisas cujos assuntos trata do uso de ferramentas de
design participativo relacionada a questao levantada para analise e com a
combinacdo das palavras-chave listadas.

e Critérios de exclusao: Trabalhos em bases de dados que ndo tinham acesso

aberto; trabalhos cujo assunto ndo se relaciona com a questdo levantada nessa
analise; e que apresentam um assunto especifico relacionado a apenas uma
palavra-chave.

Fonte: Autoras, 2023
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A selecdo das pesquisas se deu a partir de varias combinacdes das palavras-
chave que foram definidas inicialmente. As primeiras combinag¢des foram mais amplas
com intuito de se encontrar linhas de pesquisa semelhantes aderindo a um esquema de
trés palavras-chave consideradas mais genéricas e depois se tornaram mais especificas
dentro do tema para alcangar trabalhos que estivessem totalmente alinhados a
investigacao desta RSL. Todas as combinagdes de palavras foram buscadas tanto em
portugués como em inglés (com as devidas adaptacdes). Diante disso, a combinacdo de
palavras-chave com mais resultados obtidos abrange os termos “Design”, “Género” e
“STEM” com 21 resultados. As combina¢cdes de palavras-chave utilizadas sao
apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2: Combinagdes de palavras-chave

Pt En

“Design Participativo” e “STEM” “Participatory Design” and “STEM”
“Design Participativo” e “Mulher” “Participatory Design” and “Woman”
“Design” e “Género” e “Cocriacao” “Design” and “Gender” and “Co-creation”
“Codesign” “Género” e “STEM” “Codesign” and “Gender” and “STEM”
“Design” e “Género” e “STEM” “Design” and “Gender” and “STEM”
“Design” e “Género” e “Educacdo” “Design” and “Gender” and “Education”
“Design” e “STEM” e “Educacao” “Design” and “STEM” and “Education”
“Design” e “Cocriacao” e “STEM” “Design” and “Co-creation” and “STEM”

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 — de 13 a 16 de junho — S0 Luis - MA 7
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“Design Participativo” e “Educacdo” e “Participatory Design” and “Education” and

“Mulher” “Woman”

“Design Participativo” e “Mulher” e “STEM” “Participatory Design” and “Woman” and
“STEM”

“Design Participativo” e “Género” e “STEM” “Participatory Design” and “Gender” and

“STEM”
“Design” e “STEAM” e “Cocriacao” “Design” and “STEAM” and “Co-creation”
“Design” e “STEAM” e “Educacao” “Design” and “STEAM” and “Education”
“Design” e “STEAM” e “Mulher” “Design” and “STEAM” and “Woman”
“Design” e “STEAM” e “Género” “Design” and “STEAM” and “Gender”
“Design” e “Cocriacao” e “Mulher” “Design” and “Co-creation” and “Woman”

“Design Participativo” e “Mulher” e “STEAM” | “Participatory Design” and “Woman” and
“STEAM”

“Design Participativo” e “Mulher” e “STEM” e | “Participatory Design” and “Woman” and
“Educacao” “STEM” and “Education”

“Design” e “Mulher” e “STEM” e “Educacao” “Design” and “Woman” and “STEM” and
“Education”

“Design Participativo” e “Mulher” e “STEAM” | “Participatory Design” and “Woman” and
e “Educacao” “STEAM” and “Education”

“Design” e “Mulher” e “STEAM” e “Educacao” | “Design” and “Woman” and “STEAM” and
“Education”

Fonte: Autoras, 2023

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 — de 13 a 16 de junho — S0 Luis - MA 8
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Para a obtencdo de resultados condizentes com a linha de pesquisa, as
ferramentas de filtragem de assuntos e tipos de documento nas bases de dados
escolhidas se mostraram como algo catalisador no processo de selecdo de trabalhos,
tornando permissivel a exclusdo de pesquisas com assuntos que ndo se faziam
importantes na discussdo abordada nesta RSL. Assim sendo muitas pesquisas se
mostraram divergentes do objetivo que se visa a alcancar, tendo como intuito contribuir
para outras discussdes cientificas.

4. Dados quantitativos

Desse modo, apds a geracao de combinacbes de palavras e por meio dos
critérios de selecdo estabelecidos foi possivel selecionar um total de 38 pesquisas das
guais seria feita uma leitura para determinar se eram pertinentes para a investigacao
proposta. O desenvolvimento adotado para selecdo nas bases pode ser verificado na
Figura 2.

Figura 1: Selecdo da RSL segundo os critérios de exclusao.

Google Blucher

Scholar
908.440

SciELO

177

Proceedings

1141

pt en
975

pt en
93.190 815.250

Fonte: Autoras, 2023

Ademais, também se classificaram os trabalhos quanto ao seu tipo para que
fosse exequivel averiguar se estavam dentro dos parametros estabelecidos inicialmente,
para que assim se pudesse filtrar ainda mais os resultados. Os documentos se dividem
nas categorias apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Classificacdo de trabalhos encontrados.

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 — de 13 a 16 de junho — Sdo Luis - MA 9
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Tipo de Trabalho Numero
de
trabalhos

Artigos Empiricos 17

Artigos Tedricos 5

Artigos de Revisdao 6

Dissertacdes 5

Teses 3

Monografias 2

Total de trabalhos 38

Fonte: Autoras, 2023

A partir dessa filtragem de tipos de documentos, dois estudos foram excluidos por nao
tratarem de nenhum dos tipos estabelecidos como material de investigacdo. Apds isso, houve
uma leitura aprofundada para verificar os assuntos abordados. Com isso, constatou-se que,
apesar do grande nimero de pesquisas encontradas, poucas delas tratavam realmente do que
se procurava com essa revisdo. Muitos trabalhos referiam-se a temas que englobam diferentes
tipos de assuntos e que entravam em desacordo com o que se buscava. De resto, assuntos que
apenas tangenciavam a linha de investigacao pertenciam, sobretudo, a estudos cujos assuntos
eram palavras-chave isoladas cujos resultados ndao poderiam contribuir com essa analise.
Portanto, apesar de uma quantidade consideravel de resultados iniciais, as filtragens
mostraram que hd muitas auséncias de pesquisa dentro do que se pretende apurar.

Observou-se que grande parte dos trabalhos relacionados a questdes de género no
STEM e a percepcdo dessa lacuna tratava de estudos feitos dentro das prdprias areas de exatas.
Consequentemente, constatou-se que, mesmo com muitos trabalhos fazendo parte do debate
sobre as pautas de género nas dreas STEM, poucos deles se relacionam com o Design

19° ERGODESIGN & 192 USIHC 2023 - de 13 a 16 de junho — S&o Luis - MA 10
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Participativo como forma de estimular meninas em areas tecnoldgicas. Além disso, os estudos
gue se utilizam dessa abordagem se limitam a uma area especifica; pondo a mostra a auséncia
desta pesquisa.

Em se tratando de se versar sobre a cocria¢do de ferramentas, com o intuito de diminuir
a lacuna de género presente no STEM, pode-se observar que é um tipo de abordagem pouco
explorada, dando margem para que se possa juntar Design Participativo na cocriacdo de
ferramentas que auxiliem no incentivo a meninas nas areas STEM de forma mais aprofundada,
sem a limitagcdo de imersdo em apenas uma das areas tecnolégicas.

Portanto, apds a averiguacdo dos conteldos que fazem parte dos estudos selecionados
anteriormente, excluiram-se trinta e um trabalhos por se tratar de pesquisas que se relacionam
com palavras-chave isoladas, ndo podendo dar uma contribuicdo que englobasse a proposta
dessa RSL. Apds isso, as oito pesquisas listadas nas Figuras 3 e 4 foram consideradas
pertinentes no que tange o assunto abordado nesta analise.

Figuras 2 e 3: Trabalhos selecionados

Artigos

Pensando computacionalmente Design participativo: uma

com Ana: storytelling sensivel ao Cunha, 2022 experiéncia de criacédo de Bonfimetal. 2018
género para favorecer a CabraleF. aplicativos com meninas.

autoeficacia das estudantes do
ensino fundamental I.

Atraindo Meninas para a Mulheres na Ciéncia: Angeli, Bim 2022
Ciéncia da Computagéo: Jogando para Aprender. e Gasparini
Métodos e Ferramentas.

Moreira et al 2016

Teses, dissertagoes e monografias

Stemarias: o uso da Super cientistas: um jogo
gamificacdo para insercéo Moura 2020 digital para divulgagao Mesquita 2022
de jovens mulheres nas cientifica de mulheres na
areas STEM ciéncia e tecnologia.
Mulheres na computacgéo: Pertencimento, incluséo e
percepgdes, memdrias e " interseccionalidade: vivéncias
S Castelini 2018 . i
participacgo de estudantes de jovens mulheres em Reznik 2020
e egressas. projetos orientados por

equidade de género na
educacdo e divulgagao
cientifica.

Fonte: Autoras, 2023
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5. Descrigao das pesquisas

Stemarias: o uso da gamifica¢do para inser¢éo de jovens mulheres nas dreas
STEM (MOURA, Acacia Jéssica Maia de, 2020): tem como objetivo promover a
insercao feminina nas areas STEM através de um protétipo de jogo voltado para
jovens mulheres. O jogo é criado a partir de um método do Design Participativo
aplicado a alunas do Ensino Médio para, assim, gerar o conteldo do jogo. A
autora aponta que o fortalecimento da representatividade e do empoderamento
feminino nas areas STEM sdao formas de estimular as jovens mulheres nessas
areas, principalmente utilizando-se de jogos ludicos.

Mulheres na computagdo: percepgoes, memorias e participagdo de estudantes
e egressas. (CASTELINI, Priscila, 2018): A autora apresenta memorias e
percepcdes de estudantes e egressas sobre a participacdo de mulheres na area
da Computagao e analisa, através do uso da ferramenta do Design Participativo,
Oficina de Futuros, que fatores contribuem para disparidade de género nos
cursos de graduacdo na area da Computacdo. Entre esses fatores, a autora
aponta como principal a falta de representatividade feminina dentro e fora dos
cursos e a falta de reconhecimento também. A autora aponta o DP como um
meio eficiente de adquirir diferentes percepcdes sobre determinado assunto por
permitir que as participantes guiem a discussdao, gerando interacdes
diversificadas em cada oficina realizada, sendo assim um étimo suporte para a
pesquisa qualitativa.

Pertencimento, inclusdo e interseccionalidade: vivéncias de jovens mulheres
em projetos orientados por equidade de género na educagdo e divulgag¢édo
cientifica. (REZNIK, Gabriela, 2020): apresenta as vivéncias de jovens mulheres
das escolas publicas do Rio de Janeiro em projetos que visam a promover a
igualdade de género nas dreas STEM, analisando suas percepcdes e
categorizando-as em dimensao individual, dimensdo familiar, dimensao escolar,
dimensdao do projeto e dimensao social. Apresenta a visdao estereotipada de
como essas jovens tinham que ser criativas e racionais, e gerava a ideia de que
para ser cientista vocé deveria ter um dom diferente do comum. A autora
argumenta ainda que tais projetos de inclusdao se tornam “contraespacos” onde
mulheres a margem encontram um espago onde se sentem pertencentes e
podem reivindicar sua presenca nas areas STEM.

Pensando computacionalmente com Ana: storytelling sensivel ao género para
favorecer a autoeficdcia das estudantes do ensino fundamental I. (CUNHA,
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Mychelline S.; CABRAL, Giordano R. E.; F., Liliane Sheyla da Silva, 2022): este
artigo tem como objetivo incentivar a participacdo de meninas em dareas STEM
apresentando como argumento as questdes sociais de lacunas de género nessas
areas. Os autores adotaram a abordagem visando como o publico-alvo criangas
do ensino fundamental 1 e fizeram uso de ferramentas do Design Thinking como
Storytelling e brainstorm.

Atraindo Meninas para a Ciéncia da Computagdo: Métodos e Ferramentas.
(MOREIRA, Josilene; MATTOS, Giorgia; BARRETO, Livia; CAVACO, lIsabela;
MOREIRA, Ricardo; 2016) Este artigo analisa iniciativas que visam ao acesso de
meninas em areas tecnoldgicas, em especial na drea de Ciéncia da Computacao,
gue obtiveram sucesso. Tais iniciativas foram aplicadas em alunas do Ensino
Fundamental e Médio e foi constatado que o tipo de aprendizagem considerado
mais efetivo envolvia a participacdo ativa das alunas na producdo de projetos
como nas fases de programacdo, modelagem, design, prototipacao e montagem.

Super cientistas: um jogo digital para divulgagdo cientifica de mulheres na
ciéncia e tecnologia. (MESQUITA, Nayara Maria Costa de. 2022) O presente
estudo tem como intuito divulgar o trabalho de cientistas mulheres por meio de
um jogo. Desse modo, o design de games se insere nesse processo de imersao
de meninas no jogo para que conhecam mais sobre a contribuicdo de mulheres
no meio tecnoldgico, preenchendo, desse modo, a auséncia de informacdo sobre
mulheres cientistas e gerando modelos a serem seguidos pelas meninas.

Design participativo: uma experiéncia de criagdo de aplicativos com
meninas. (BONFIM, Cristiane Jorge de Lima; MOMBACH, Jaline Gongalves;
MARTINS, Alane Beatriz da Nobrega; SOUSA, Janara Kalline Leal Lopes de.
2018)

O texto discorre sobre a apresentacdo de uma experiéncia de ensino de
programacao de aplicativos mdveis para meninas fazendo uso do Design
Participativo para incentivar que meninas utilizem tecnologias e se aproximem
mais do desenvolvimento tecnoldgico, fomentando, assim, a sua inser¢dao no
STEM.

Mulheres na Ciéncia: Jogando para Aprender. ANGELI, Suzany; BIM, Silvia
Amélia; GASPARINI, Isabela. 2022.

13
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Apresenta o processo que se deu para a criacdo do jogo “Mulheres na ciéncia”
por estudantes do Ensino Fundamental Il. O artigo mostra como foi a experiéncia
de cocriagdo com meninas em todas as fases do processo de desenvolvimento
de um jogo.

Pela observacdo dos aspectos analisados, tornou-se viavel a extracdo de muitos
conteudos pertinentes para o desenvolvimento dessa discussao cientifica. Inicialmente,
houve muitos resultados que passaram pela devida filtragem, revelando assim a
escassez de trabalhos que utilizavam o Design Participativo como abordagem no
estimulo de meninas a adesdo as dreas STEM. Todavia, ainda assim, foi possivel
identificar algumas iniciativas. Apesar da pequena quantidade de pesquisas que fazem
essa abordagem de cocriacdo, ainda assim, grande parte delas se voltam para uma Unica
linha no STEM: a ciéncia da computacdo, que faz uso da ferramenta do design de jogos
para estimular meninas nas areas tecnoldgicas, porém com isso percebe-se uma
caréncia de estimulo para outras dreas tecnoldgicas dentro do STEM.

6. Resultados e discussoes

Por meio da andlise das pesquisas selecionadas nesta RSL, constata-se como se
encontra o cendrio de estudos relacionados a lacunas de género no STEM. Os
parametros de selecao foram de suma importancia para a averiguacdo e a selecdo de
resultados satisfatérios.

Apurou-se que diversas pesquisas tinham um cardter especifico de recorte de
realidades que ndo poderiam contribuir muito para o que se investiga nesta RSL. Por
essa razao, artigos em inglés ndo entraram na selecdo final, apesar de terem
contribuido para o entendimento do cendrio mundial. De fato, ha uma preocupagao
recente no cenario STEM quanto a lacuna de género presente nesse meio.

Ha diversas pesquisas que apontam o quanto a participacdo de mulheres em
areas tecnologicas é significativamente menor que a de homens, como mostra o Censo
de Educacdo Superior 2019 que faz um destaque quantitativo para a porcentagem
pequena de mulheres nas areas tecnoldgicas, em paralelo com a participa¢do feminina
em dareas relacionadas ao Bem-estar que se mostra significativamente maior (IBGE,
2021).

Nessa investigacdo é perceptivel que essa lacuna tem sido debatida dentro das
areas STEM e tem formado iniciativas de apoio tanto ao acesso de meninas quanto a
sua permanéncia na graduacdo e no mercado de trabalho. Através das leituras das
pesquisas coletadas por essa RSL, notou-se que grande parte dos projetos que buscam
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incentivar o acesso de meninas as areas STEM provém de projetos de extensdo e de
pesquisas de graduandas dessas mesmas areas e das areas da educacdo. A maioria
dessas iniciativas utiliza os jogos para apresentar as meninas mulheres que foram
importantes para ciéncia, como apresentado na pesquisa de Moura (2020) com o jogo
Stemarias.

Destacam-se iniciativas voltadas para a Ciéncia da Computacdo, que foi a area
com mais materiais encontrados. Existe um empenho significativo na inclusdo de
meninas em idade escolar em praticas tecnoldgicas. Nos estudos selecionados, nota-se
gue ha uso de técnicas de cocriagdo, todavia esses trabalhos pdem em foco uma area
especifica dentro do STEM.

Com relacdo as ferramentas de design participativo utilizadas, observou-se que
elas se resumem a oficinas que incentivam as meninas a imaginar futuros possiveis,
como na pesquisa de Castelini (2018); storytelling em que, através das histdrias
cotidianas dos participantes, busca-se apresentar pensamentos computacionais como
abordado na pesquisa de CUNHA et. al (2022); Picture Card e Icon Design Game, na
pesquisa de ANGELI et. al (2022), como maneira de se tentar entender como os
participantes compreendem e representam, por exemplo, cientistas. Importante
ressaltar que esses trabalhos sdo recentes, o que mostra que sé agora essas iniciativas
estdo sendo exploradas. Isso enfatiza a necessidade de mais pesquisas com essas
tematicas.

No decorrer da pesquisa, evidenciou-se a auséncia de trabalhos que fizessem
uma relacdo da lacuna de género no STEM com o campo do design. Embora existam
pesquisas com iniciativas participativas, é perceptivel que o uso da cocriacdo e de
ferramentas do design participativo nessas questdes ndo sdo explorados em sua
totalidade. O design como um campo interdisciplinar que estd constantemente se
relacionando com as dreas tecnolégicas necessita entender seu papel social nesse
debate e buscar se envolver nas questdes que estdo diretamente ligadas ao
desenvolvimento sustentavel e a construgao de um mundo mais igualitario.

7. Consideragoes finais

Em sintese, o artigo investiga, por meio de uma revisao sistematica de literatura
(RSL), como o campo de discussdes cientificas relacionadas ao estimulo de meninas em
areas STEM, por meio de praticas de cocriacdo de ferramentas, encontra-se atualmente.
Desse modo, nessa andlise, ha o empenho pela insercio desse debate no design
participativo e pela realizacdo de pesquisas que denotem como essa abordagem pode
fomentar a equidade de género, auxiliando argumentacdes cientificas instigadas pelo
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projeto de pesquisa “Prototipando futuros: promocao ao acesso de meninas as carreiras
STEM por meio do design participativo”.

Se fez permissivel sondar que debates pautados na equidade de género em
areas tecnoldgicas estdo ganhando espaco e sdo trazidos a tona em diversas pesquisas.
Todavia, existe uma limitacdo quando se trata de usar o Design Participativo nessas
pautas discursivas. Ademais, analisando os resultados se apura que se explorou muito
pouco do potencial de contribuicdo que a abordagem participativa pode ter nesse
cenario de disparidade de género.

Tendo em vista que a principal justificativa encontrada nesta analise, constata-se
que a lacuna de género no STEM se da devido a falta de informagdo. Nota-se que ndo ha
conhecimento sobre modelos femininos nessas areas, além disso existe uma falta de
instrucdo sobre as praticas tecnoldgicas.

Portanto, pode-se fazer um recorte cultural: o Brasil apresenta essa falta de
estimulo as mulheres em dreas tecnolégicas em seu proprio sistema educacional. Isso
fica evidente quando se analisa a educacao brasileira. As relacdes de poder estdo muito
visiveis, posto que as areas tecnoldgicas sao atribuidas majoritariamente a homens sem
gue haja nenhum estimulo a adesdao de meninas ao STEM. Uma breve analise da Base
Nacional Curricular Comum - BNCC (BRASIL, 2023) aponta a escassez de incentivo para
gue sejam desenvolvidas iniciativas que insiram a participacdo de mulheres na Ciéncia.

Diante disso, o mapeamento desses estudos e sua investigacdo se fizeram
imprescindiveis para levantar debates relevantes no que diz respeito ao
guestionamento do uso da cocriacdo de ferramentas de Design Participativo e sua
contribuicdo para o acesso e a permanéncia de meninas em areas STEM nas préximas
etapas do projeto.
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