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Abstract. The present work presents the process of creating the game “Women in
Science” by students of the 9th year of Elementary School Il of a public school
through the techniques of Participatory Design. “Women in Science” was created
with the participation of students at all stages of its creation and enabled changes in
students’ perceptions of women's participation in the construction of scientific
knowledge.

Resumo. O presente trabalho apresenta o processo de criagdo do jogo “Mulheres
na Ciéncia” por estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola
publica por meio das técnicas do Design Participativo. “Mulheres na Ciéncia” foi
criado com a participacdo de estudantes em todas as fases de sua criacdo e
possibilitou mudancas nas percepgdes de estudantes sobre a participagdo das
mulheres na construcé@o do conhecimento cientifico.

1. Introducéo

A escola é um espaco onde jovens aprendem e se relacionam com outras pessoas. Nesse
espaco, estudantes se deparam com pensamentos diferentes dos seus e constroem e
desconstroem suas identidades. Para Teresa de Lauretis “[...] o ser social se constréi dia
a dia como o ponto de articulacdo de formacdes ideoldgicas, um encontro sempre
provisério entre sujeito e codigos na interseccdo (sempre mutéavel) entre as formacGes
sociais e sua historia pessoal” (1993). Estudantes, enquanto seres sociais, tém pouco
espaco na escola para discutir sobre as mulheres na Ciéncia. Ao analisar a Base Nacional
Curricular Comum — BNCC [BRASIL, 2017], é possivel observar que ha pouco incentivo
para o desenvolvimento de habilidades que envolvam a participagcdo das mulheres na
Ciéncia. A auséncia de discussfes sobre a tematica, faz com que estereo6tipos sexistas
sobre o lugar da mulher na sociedade continuem presentes e que estudantes ndo tenham
a percepcao da contribuicao das mulheres para a Ciéncia.

Segundo Guacira Lopes Louro (2014) “os sujeitos vao se construindo como
masculinos e femininos, arranjando e desarranjando seus lugares sociais, suas
disposicdes, suas formas de ver e estar no mundo”. Diante da perspectiva de pessoas
como seres em construcao é necessario que as discussdes sobre as mulheres e seu lugar
social na historia sejam ampliadas em diferentes espacos, inclusive na escola, um dos
espacos em que cada jovem constrdi e desconstréi suas diferentes identidades. Refletindo
sobre a invisibilidade da mulher cientista no meio escolar, este artigo apresenta a analise
da construcdo de um jogo por estudantes de nonos anos do Ensino Fundamental Il sobre
a participacdo das mulheres nas Ciéncias com a utilizagdo das técnicas do Design
Participativo (DP) em um ambiente geograficamente distribuido.

O Design Participativo (DP) pode ser considerado como uma prética ou
metodologia de desenvolvimento de sistemas de informacéo que visa coletar, analisar e



projetar um sistema juntamente com a participacao de usuarios, desenvolvedores e demais
interessados [Muller, Haslwanter e Dayton, 1997]. Desta forma, no contexto deste
trabalho o DP permite que estudantes participem de forma ativa em todas as fases da
construcdo do jogo como protagonistas do processo de seu desenvolvimento. As técnicas
do DP permitem ampla participacdo de cada estudante, criando uma relagdo mais
significativa com o objeto criado. A partir da criacdo do jogo de tabuleiro intitulado
“Mulheres na Ciéncia” foi possivel observar mudancas na percepcdo das pessoas
participantes sobre a contribuicdo das mulheres na construcdo do conhecimento
cientifico.

2. Processo Metodoldgico

O projeto que levou a construgdo do jogo “Mulheres na Ciéncia” foi desenvolvido com
estudantes voluntarios de duas turmas de 9° ano de uma escola municipal de Joinville/SC.
Participaram do projeto 16 estudantes entre 14 e 15 anos, dos quais 6 do género feminino,
7 do género masculino, 1 de género fluido e 2 optaram por ndo dizer seu género. Em
funcdo da pandemia de Covid-19, o projeto foi realizado em horério extracurricular, em
contexto on-line distribuido e com a realizacdo de atividades sincronas e assincronas.

O projeto foi aplicado no periodo de abril a setembro de 2021 e teve diferentes
etapas em que foram usadas técnicas do DP. O DP possibilita a colaboracdo entre docente
e estudantes de maneiras diversificadas, mas igualmente importantes, para que todas as
pessoas se sintam e realmente facam parte do processo de criacdo. A escolha do DP
ocorreu pelo fato de ser uma metodologia que foi criada inspirada pela busca de relagdes
de trabalhos mais democréaticas [Muller, Haslwanter, Dayton; 1997], sendo assim,
também pode ser utilizada na criacdo de um espaco democratico de aprendizagem, em
que estudantes podem participar ativamente do processo, utilizando as habilidades que ja
possuem e desenvolvendo outras durante o processo de design.

As etapas e as técnicas utilizadas para a construcdo do jogo “Mulheres na Ciéncia”
foram adaptadas das obras de Michael Muller, Jean Haslwanter e Tom Dayton (1997) e
Heloisa Rocha e Maria Cecilia Baranauskas (2003) para serem aplicadas em um contexto
educacional distribuido. As ferramentas utilizadas durante a aplicagdo do projeto foram
escolhidas de forma a permitir 0 acesso a todas as pessoas participantes e promover a
colaboracgéo entre elas. Em todas as etapas da constru¢do do jogo houve a participacéo
ativa de estudantes.

3. Processo de Desenvolvimento do Jogo “Mulheres na Ciéncia”

A etapa inicial do projeto, a identificacdo do problema, consistiu em entender que
conhecimento cada participante possuia sobre a Ciéncia, pesquisa e a participacdo das
mulheres na constru¢do do conhecimento cientifico. Para esta etapa foi desenvolvido e
aplicado um questionario de percepcao em que se buscou perceber o conhecimento prévio
de cada estudante sobre a participacdo das mulheres na Ciéncia. O questionario envolveu
questdes sobre o interesse de cada estudante nas diferentes areas cientificas, sua
percepcao sobre o conceito de Ciéncia e a importancia das pessoas cientistas na sociedade
e sobre o conhecimento que tinham sobre a participacdo das mulheres na Ciéncia. A partir
das respostas foi possivel perceber a diversidade em relacdo a como a palavra cientista é
vista por estudantes. Outro fato que se destacou foi que mesmo sabendo que iriam



participar de um projeto sobre as mulheres na Ciéncia, apenas 4 estudantes se referiram a
cientistas mulheres ou ao género feminino em suas respostas. Quando solicitado que
citassem o nome de uma cientista, 6 estudantes informaram ndo conhecer nenhuma
cientista mulher. Apesar de um grande nimero de estudantes ndo citar cientistas
mulheres, todas as pessoas participantes afirmaram considerar a participacdo das
mulheres na Ciéncia importante e que esta deveria ser estudada na escola.

Com os resultados obtidos com as respostas do Questionario de Percepcao Inicial
foi possivel realizar a primeira reunido virtual para a apresentagdo do projeto e do grupo
de estudantes participantes e iniciar a proxima etapa do projeto: o levantamento e analise
de requisitos. Nesta etapa, cada participante teve a tarefa de fazer uma pesquisa inicial
sobre uma mulher na Ciéncia. Nesta pesquisa foram solicitadas informac6es sobre a
historia e a atuacdo na Ciéncia de uma cientista. Entre as cientistas pesquisadas estavam
Marie Curie, Rita Lobato e Nise da Silveira. Com as pesquisas realizadas, agrupou-se as
estudantes e os estudantes em equipes selecionadas pela pesquisadora, em salas virtuais
diferentes. Cada equipe foi orientada a categorizar as informac6es que pesquisaram de
maneira colaborativa, com a utilizagéo da ferramenta Jamboard e apresentar para o outro

grupo.

Essa atividade foi o inicio da aplicacdo da técnica de DP, Picture Card. Esta
técnica tem o objetivo de fazer com que participantes compartilhnem a mesma linguagem
por meio da categorizagdo da pesquisa em cards. No lugar dos cards foram criados
Jamboards (quadros virtuais). A Figura 1 € um exemplo dos quadros virtuais criados por
estudantes. Além deste, foram criados quadros virtuais da cientista Nise Guimaraes,
Nancy Grace Roman e Rita Lobato. As equipes ficaram confortaveis com a ferramenta
utilizada e relataram ser facil de usar. Apos criados, os quadros virtuais foram
compartilhados com as outras equipes de forma oral na reunido e na sala virtual criada na
plataforma Google Classroom. Apds a pesquisa inicial, solicitou-se as pessoas
participantes uma pesquisa aprofundada a partir de um roteiro criado pela
professora/pesquisadora e a criagdo de murais virtuais com a ferramenta Padlet para a
organizacao das informagdes para a apresentacdo para 0 grupo. Houve apresentacdes
sobre Marie Curie, Katie Bouman, Harriet Brooks, Rosalind Franklin e Katherine
Johnson. Os murais trouxeram informagdes sobre a histdria das cientistas, assim como
curiosidades como filmes e documentarios sobre elas. A técnica Picture Card possibilita
a analise e aprofundamento da pesquisa durante a categorizacdo das informacdes.
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Figura 1. Quadro Virtual criado por estudantes de forma colaborativa



Apds as apresentacdes foi aplicada a técnica Hierarchical Object-Oriented Task
Decomposition (HOOTD) para a hierarquizacdo das informacdes pesquisadas. Para esta
tarefa, foi solicitado a cada estudante que avaliasse as informacgdes dos murais virtuais
utilizando um sistema de avaliacéo da ferramenta Padlet, que permite a avaliagcdo de cada
postagem no mural com estrelas (1 a 5).

A etapa design de jogo iniciou com um Brainstorm com ideias para a criagdo do
jogo. As ideias de cada estudante foram utilizadas para a criacdo de um mapa mental
virtual colaborativo com a utilizacdo da ferramenta digital Lucid. Esta técnica serviu para
dar inicio as discuss@es sobre a criacdo do jogo.

O grupo de estudantes também foi instigado a refletir sobre suas experiéncias com
jogos e que tipo de jogo poderia atingir os objetivos do projeto. Para isso foi utilizada a
técnica Artifact Walkthrough. Esta técnica possibilita a reflexdo sobre as formas como
cada participante utiliza jogos em seu cotidiano. A partir da utilizacdo desta técnica foi
possivel tomar decisbes em grupo de uma forma democratica. Por meio destas e outras
discussbes foi definido que seria construido um jogo de tabuleiro, com cartas com
perguntas, curiosidades e informacdes e que teria apenas uma pergunta ou tema por carta.
O grupo definiu que o tabuleiro ndo teria um fim e que o jogo terminaria quando uma
pessoa atingisse uma pontuacéo.

Com a definicdo de como seria 0 jogo criado, as tarefas eram distribuidas
conforme o processo de criacdo. Enquanto algumas pessoas participantes se ofereciam
para tentar desenhar as cartas ou o tabuleiro, outras se ofereciam para ampliar a pesquisa,
criar perguntas para 0 jogo ou escrever as regras. Com o inicio do design do jogo a técnica
Cooperative Interactive Storyboard Prototyping (CISP) passou a ser aplicada em cada
reunido para que a equipe participante avaliasse cada etapa da criagdo do jogo. A etapa
de avaliacao foi implementada em todo o processo de criacdo do jogo. A partir dos
primeiros desenhos de cartas as etapas de design, customizacéo e redesign comegaram
a acontecer paralelamente, por exemplo: Uma pessoa participante criava um modelo de
carta que era apresentado em uma reunido virtual; o grupo avaliava e participava da
customizacdo do que tinha sido criado (sugeria novos simbolos, cores, fontes ou modelos
diferentes); e por fim a carta era reconstruida em um novo processo de design (redesign).

Para a customizacdo do tabuleiro foi utilizada uma adaptacdo da técnica Icon
Design Game. Esta técnica é um método participativo utilizado na criagdo de icones e
simbolos para um artefato [Rocha e Baranauskas, 2003]. A adequacao foi necessaria pois
algumas das pessoas participantes tinham problemas com o acesso a internet e ndo podiam
abrir a cdmera. Em razdo desse fato, foi solicitado as pessoas participantes que
pesquisassem imagens, livres de direitos autorais, que representassem as areas de atuacao
das cientistas, para que pudessem ser utilizadas no jogo. O objetivo foi escolher imagens
que fizessem sentido para o grupo, pois dessa forma poderia ter significado para outras
pessoas da mesma faixa etaria. As imagens enviadas pelo grupo foram projetadas na
reunido e cada estudante escrevia no chat qual area da Ciéncia elas representavam. Dessa
maneira, foram escolhidas as imagens que foram utilizadas no tabuleiro.

Apo0s diversas reunides virtuais com discussdes sobre cada passo da construcao
do jogo, este foi finalizado. “Mulheres na Ciéncia”! ¢ um jogo de tabuleiro sobre a histdria

1 Link da pasta com o jogo “Mulheres na Ciéncia” para a impressao:
https://drive.google.com/drive/folders/1Qtio7jD4DB4s7syqrpm4jdO0Kfsm9nlr?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1Qtio7jD4DB4s7syqrpm4jdO0Kfsm9nIr?usp=sharing

das mulheres na Ciéncia. Ele é composto por 1 tabuleiro, 6 cientistas jogadoras (pecas
com imagens das cientistas para serem movimentadas no tabuleiro), textos com
informac@es sobre cada cientista jogadora, 185 cartas de perguntas e curiosidades, regras
do jogo e dois dados. “Mulheres na Ciéncia” traz informacbes sobre 70 cientistas
diferentes, que representam diversas nacionalidades, culturas, etnias, orientacdo sexual e
que pertencem a diferentes periodos histéricos. As Figuras 2 e 3 mostram o tabuleiro, o
simbolo do jogo e algumas cartas desenhadas pelas pessoas participantes do projeto.

Figura 2. Exemplos de desenhos criados por uma estudante para as cartas facil e
médias e simbolo do jogo criado por uma estudante

Figura 3. Desenhos criados por uma estudante para 0s versos das cartas e desenho do
tabuleiro criado por uma estudante

5. Considerag0es Finais

A partir das técnicas do DP foi possivel criar um processo de desenvolvimento
colaborativo e democratico onde estudantes puderam criar um jogo utilizando
ferramentas digitais, aprender sobre a historia das mulheres na Ciéncia e modificar suas
percepcdes sobre a participacdo das mulheres na construcéo do conhecimento cientifico.
O DP oportunizou ao grupo de estudantes possibilidades de se sentirem pesquisadoras e
pesquisadores.

A partir do desenvolvimento de cada etapa, foi possivel perceber mudancgas nas
posturas de cada participante que cada vez mais foi se tornando responsavel pelo processo
criativo. Se nas etapas iniciais, as pessoas do grupo esperavam que a pesquisadora
orientasse suas agdes, ao fim, j& conseguiam apontar os problemas, lacunas de pesquisa e
propor solugdes. O jogo “Mulheres na Ciéncia” é um jogo construido por estudantes para
estudantes que possibilita o aprendizado sobre a participacdo das mulheres na Ciéncia de
forma ludica e divertida. O processo de design deste trabalho pode ser utilizado também
com outro contexto para criar jogos, ou outros objetos educacionais, sobre tematicas
diversas.
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