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Abstract. This study reflects on Participatory Design based on the presence of

women in technologies. Given the Brazilian context and debates on gender, it
is observed how cultural and social issues impact women's access and
participation in the world of work, computerization and academic
environments dedicated to studying technologies. In this way, based on a short
audiovisual production of an educational nature, the aim is to present, on
screen, an overview of gender discussions in technology. It is a tool used to
question and propose changes, since the path to gender equality and women's
empowerment also happens in the classroom.

Resumo. O presente estudo reflete sobre o Design Participativo a partir da
presenca das mulheres nas tecnologias. Diante do contexto brasileiro e dos
debates sobre género, observa-se como as problemdticas culturais e sociais
impactam no acesso e participacdo das mulheres ao mundo do trabalho, da
computerizacdo e ambientes académicos dedicados a estudar as tecnologias.
Deste modo, a partir de uma produgdo audiovisual, de curta duragdo e cardter
educativo, busca-se apresentar, em tela, um panorama sobre as discussoes de
género nas tecnologias. Trata-se de ferramenta utilizada para questionar e
propor mudangas, uma vez que o caminho para a igualdade de género e o
empoderamento das mulheres também acontece em sala de aula.

1. Introducao

O video “Mulheres, Tecnologia e Design Participativo” foi desenvolvido a partir das
discussdes realizadas durante a disciplina de Design de Interagdo, da linha de pesquisa
de Mediacdes e Culturas, do Programa De Pos-Graduagao em Tecnologia e Sociedade
(PPGTE) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR), ministrada em
2022.

Visando possibilitar aos estudantes uma visdo ampla sobre as 4reas e correntes
que investigam as atividades humanas intermediadas pelos sistemas computacionais,
um dos exercicios avaliativos da disciplina de Design de Interagao foi a criacdo de uma
producdo intelectual de livre formato. Assim sendo, partindo de um recorte sobre as
tematicas elencadas no silabo da disciplina (Fundamentacdo e discussdo critica dos
correntes tradicionais e tendéncias em Usabilidade; Interagdo Humano Computador
(IHC); Suporte Computacional ao Trabalho Cooperativo; Design de Interacdo; Design
Digital; Computacdo Pervasiva ou Ubiqua), e de algumas referéncias sobre tais
tematicas (Bedker, 2006;2015; Carroll, 2022; Lowgren, 2013), o grupo optou por criar
um video introdutério a discussdo sobre a presenca das mulheres na tecnologia no
contexto brasileiro, refletindo sobre o papel do Design Participativo (Muller and Kuhn,
1993) neste processo.

Deste modo, o video “Mulheres, Tecnologia e Design Participativo”, baseado
nos estudos sobre Interagdo Humano Computador (IHC), discussdes de Shaowen



Bardzell (2018), Christine Satchell e Paul Dourish (2009), apresenta em video uma
introducdo, sobre um cendrio no qual as mulheres ainda sdo minoria e enfrentam
diversas barreiras, como as relacionadas ao acesso, disparidade de género, falta de
modelos e inspiragdo a seguir, assim como autoexigéncia na hora de se candidatar a
vagas de emprego na area de TI (Tecnologia da Informagao) e outras inimeras questdes

relacionadas a formacdo em tecnologia e presenga no mercado de trabalho (Michael
Page, 2021).

2. Metodologia

A utilizagdo de materiais audiovisuais como ferramenta para iniciar debates pode
proporcionar uma abordagem dindmica e envolvente para explorar temas complexos. O
curta-metragem buscou ndo apenas apresentar informagdes, mas também criar uma
experiéncia visual e auditiva que estimule a reflexdo. O roteiro foi resultado da sintese
de dois principais artigos, a narragdo realizada por uma Unica pessoa visa garantir
consisténcia e coesdo ao transmitir as mensagens.

Para utilizacdo do material audiovisual como Recurso Educacional Aberto
(REA) utilizamos videos disponibilizados gratuitamente em bancos de imagens online,
embora as imagens ndo representam literalmente a frase enunciada, buscamos videos
que trouxessem alguma reflexdo, incentivando a participacdo ativa do espectador. Ao
contextualizar com as imagens, proporcionamos espaco para a audiéncia criar
significados pessoais e estabelecer conexdes entre o conteido falado e as imagens
apresentadas.

Por fim, sugerimos uma lista de perguntas geradoras como uma proposta de
suscitar debates na sala de aula, as reflexdes partem de debates sobre a nao neutralidade
da tecnologia (Feenberg, 2016), critica ao ser inventivo (Gama, 1985), hierarquizagdo
de conhecimentos (Varsavsky, 1968) e importancia da participacdo comunitiria nos
projetos (Montero, 2015).

3. Resultados e discussoes

O roteiro para o conteudo audiovisual, além das referéncias anteriores descritas, tem
como referéncias principais os artigos “Design Participativo: uma experiéncia de
criacdo de aplicativos com meninas” (2018) e “Empoderamento de género mediado
pelas tecnologias™ (2020), ambos trabalhos escritos pelas pesquisadoras Cristiane Jorge
de Lima Bonfim, Jaline Gongalves Mombach, Alane Beatriz da Nobrega Martins,
Janara Kalline Leal Lopes de Sousa.

O primeiro artigo apresenta a experiéncia do projeto Escola de App', voltado a
discussao da violéncia online de género, em alinhamento ao fomento de novas
tecnologias e ensino de programagdo de aplicativos moveis, na qual o Design
Participativo foi inserido na criacdo de aplicativos méveis por € para meninas € jovens,
de 14 e 19 anos, de duas escolas do Distrito Federal. Buscando refletir sobre questdes de
empoderamento e inclusdo digital, a atividade visou oferecer um cenario préximo ao
ambiente real onde as ferramentas sdo criadas. Deste modo, o projeto foi realizado

! Disponivel em: https://www.internetedireitoshumanos.com.br/publicacoes. Acesso em: 13  outubro
2023.



seguindo as fases de desenvolvimento de um aplicativo: desde o planejamento,
passando pelo design de telas, a programacdo e a documentacdo. A experiéncia
demonstra a importancia de oferecer as meninas oportunidades de envolvimento em
atividades de TI e as pesquisadoras ressaltam o crescimento do interesse das meninas
por tecnologia no decorrer dos encontros realizados.

O segundo artigo que nos auxiliou na escrita do roteiro, “Empoderamento de
género mediado pelas tecnologias” (2020), amplia o cenario apresentado sobre a
experiéncia realizada na “Escola de App” com as alunas do ensino médio que
participaram do projeto. No decorrer do artigo, com o relato da experiéncia vivenciada,
observa-se a importancia do incentivo a participa¢cdo das meninas na area de tecnologia,
sendo o desenvolvimento de aplicativos uma aproximacdo com a area da informatica.
Destaca-se, também, a metodologia aplicada e o uso de ferramentas como Design
Participativo para fomentar a autonomia, democracia ¢ o empoderamento das
participantes durante o processo de desenvolvimento de suas ideias.

Com base nos artigos citados, buscou-se criar um roteiro no qual houvesse a
apresentacdo de um panorama sobre a temdtica de mulheres, tecnologias e design
participativo no contexto brasileiro, tornando a discussdo acessivel ao publico do ensino
médio e pessoas que estao no inicio da graduagao.

Motivado pela experiéncia de outras pesquisas e experiéncias realizadas na area,
nas quais o empoderamento e a igualdade de género guiaram as agdes realizadas, o
video® desenvolvido atua como um recurso para uso em sala de aula, em contexto de
discussdes sobre a participacdo das meninas ¢ mulheres na tecnologia, apresenta uma
introducdo as questdes como a disparidade de género desde o ambiente escolar,
passando pelo processo formativo e participagao no mercado de trabalho.

Este recurso audiovisual pode atuar como apoio a discussao das tematicas sobre
mulheres, tecnologias e Design Participativo (DP) em sala de aula, sendo importante
sua aplicagdo em conjunto com outras referéncias e praticas, desde que inserido sobre
um tema gerador (Freire, 2009) que possibilite a criacdo de uma sequéncia didatica
(Zabala, 1998) que envolva o uso do contetido do video como uma introducio as
discussodes e exercicios a serem realizados, seja oficina ou curso.

Como suporte para discutir o contetido, dialogando com as referéncias citadas,
criamos uma sequéncia de perguntas que podem ser trabalhadas em aula em forma de
roda de conversa onde todas pessoas possam contribuir, buscando romper com o modelo
bancario de ensino (hooks, 2013).

Em um primeiro bloco de perguntas propomos um debate inicial para
compreender o que os estudantes entendem por tecnologia, desta maneira a pessoa
educadora pode conhecer o contexto e alinhar os conceitos a partir de perguntas simples
como: O que ¢ tecnologia? Quais tecnologias vocés usam? Os seus avos usavam ou
usam tecnologias? Com esses questionamentos sobre tecnologia tentamos tensionar a
defini¢ao mais popular de que tecnologia sdo os aparelhos digitais que utilizamos, que
tecnologia € necessariamente um objeto novo e quase sempre de alto custo, se tornando
um objeto de desejo.

2 E possivel acessar o conteido completo do video Mulheres, Tecnologia e Design em

https://youtu.be/Kk§XEWzYHGQ.



O segundo bloco de perguntas ¢ sobre pessoas importantes na historia da
tecnologia e processo de criacdo dos objetos: Vocés ja ouviram falar de homens
importantes para a historia da tecnologia? E mulheres importantes para a histéria da
tecnologia? A partir dessas perguntas podemos falar sobre como a histéria do mundo e
principalmente das invengdes muitas vezes distorcem a historia para ficar uma narrativa
mais agradavel a um grupo de pessoas. Faz parecer com isso que artefatos tecnologicos
foram imaginados por uma pessoa magicamente ¢ apos algumas versdes de teste essa
pessoa sozinha criou um artefato. Essa percep¢do, além de distorcer a realidade,
invisibiliza muitas pessoas que contribuiram para que aquela ideia virasse a tecnologia
que conhecemos hoje. Neste contexto, muitas criangas, mulheres e grupos
historicamente oprimidos foram tratados como sem conhecimento, quando, na verdade,
seus conhecimentos e tecnologias foram utilizadas sem dar o devido crédito para essas
pessoas.

Para finalizar, ¢ importante debater sobre os interesses de algumas tecnologias,
j4 que devido a esses interesses ¢ que mulheres acabam excluidas e invisibilizadas do
processo de uso e criagdo de tecnologias. Problematizamos entdo com as perguntas:
Vocé se sente confortavel em usar tecnologias? Vocé ja teve interesse em aprender mais
sobre tecnologia? Todas as tecnologias sdo boas para a sociedade?

Com essas perguntas deixamos aberto para o grupo contar um pouco sobre a sua
relagdo com as tecnologias e para expressar seus interesses pela area, suas dificuldades e
expectativas. E por fim direcionamos a uma reflexao sobre os interesses das tecnologias
e como elas podem, sim, excluir pessoas, deixando, por exemplo, as mulheres de fora de
todo o processo de historia e limitando que as pessoas se interessem pela area.

Esses questionamentos sdo inicialmente mais amplos, mas partem de uma
perspectiva mais radical da educagdo, buscando uma sala de aula mais democrética,
onde todas as pessoas sintam a seguranga e a responsabilidade de contribuir. Para esse
formato de pratica educativa ser positiva ¢ muito importante que a pessoa educadora
dialogue com a turma criando um “sentimento de comunidade” (hooks, 2013, p. 57) e
uma sensacdo de ‘“‘compromisso partilhado”  (hooks, 2013, p. 58) acerca do
conhecimento debatido, reflexdes sobre suas vivéncias e desejos futuros para a
sociedade.

4. Consideracoes finais

Em sintese, o video que elaboramos serve como ponto de partida para um debate
abrangente, embora reconhegamos que estd longe de abordar exaustivamente toda a
complexidade do tema.

E fundamental ressaltarmos, durante esses momentos de discusséo, os interesses
subjacentes das entidades que moldam as tecnologias, destacando como o capitalismo e
o colonialismo tém historicamente marginalizado pessoas e conhecimentos. Ao
conscientemente considerarmos esses aspectos, podemos moldar um didlogo mais
informado e critico, visando ndo apenas compreender as implicagdes das tecnologias,
mas também trabalhar ativamente para mitigar as disparidades e injusticas que podem
surgir de sua implementagao.

Em futuros videos, almejamos compartilhar experiéncias nas quais as mulheres
desempenharam papéis significativos na tecnologia. Além disso, pretendemos abordar
casos em que o Design Participativo foi empregado, elucidando como essa abordagem



ndo apenas enriquece os processos de desenvolvimento, mas também resulta em
beneficios tangiveis para as comunidades envolvidas. Ao explorar essas narrativas,
buscamos ndo apenas informar, mas também inspirar a reflexdo sobre a importancia da
diversidade e da participacdo coletiva na constru¢do de um futuro tecnoldgico mais
inclusivo e equitativo.
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