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1 Introducao

Os jogos digitais alcancaram grande popularidade nas ultimas décadas, sendo
amplamente utilizados por adolescentes e criangas (Vasconcellos ef al., 2017). Os jogos sdo
recursos didaticos que podem direcionar o processo de ensino, uma vez que funcionam como
um sistema de regras e um sistema linguistico dentro do contexto social e cultural (Kishimoto,
1996).

Para Tonello e Santos (2022), a intencionalidade pedagogica do professor precisa estar
alinhada com os objetivos pretendidos com a atividade de ensino, promovendo uma reflexao
critica, continua e colaborativa. Nesse sentido, em vez de aderir as abordagens tradicionais e
rigidas em sala de aula, ¢ necessario explorar e implementar metodologias inovadoras com
estratégias didaticas diversificadas, visando melhorar o processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes.

Campos (2003) enfatiza sobre a importancia da utilizacdo de jogos didaticos para
auxiliar os alunos na construgdo de conhecimentos. Nesse sentido, Perazzollo e Baiotto
(2015) defendem que os jogos sdo ferramentas didaticas valiosas que permitem aos estudantes
aprenderem de forma Iludica sobre diferentes assuntos, tornando as aulas atrativas,
motivadoras e colaborativas. Partindo destes argumentos, pensamos que as questdes sobre
género e representatividade feminina na ciéncia, podem ser discutidas a partir de jogos
didaticos digitais e/ou fisicos em sala de aula, objetivando que os alunos conhegam um pouco
da vida e do trabalho de importantes mulheres cientistas.

2 Objetivos

1  Académica de Ciéncias Biologicas- Licenciatura, UFFS, campus Cerro Largo, bolsista de Iniciagdo

Tecnolodgica (CNPq), Email: lisecorream@gmail.com

2 Grupo de Estudos e Pesquisa em Ensino de Ciéncias e Matematica (GEPECIEM)

3 Académica de Ciéncias Bioldgicas - Licenciatura, UFFS, campus Cerro Largo, voluntaria de Iniciacdio

Cientifica, Email: luizazimmermannperuzzi@gmail.com

4 Doutora em Educagao nas Ciéncias. Docente do Curso de Ciéncias Bioldgicas- Licenciatura e do
Programa de P6s-Graduagdo no Ensino de Ciéncias (PPGEC)-UFFS, campus Cerro Largo. Email:
eliane.santos@uffs.edu.br, Orientadora.
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Desenvolver materiais digitais didaticos (jogos digitais) sobre Mulheres na Ciéncia

que sirvam de subsidio didatico-pedagogico para os professores da Educagao Basica.

3 Metodologia

A presente pesquisa se divide em 02 etapas. A primeira, um estudo de Revisdo
Bibliografica (Donato; Donato, 2019), com o objetivo de identificar e mapear jogos didaticos
sobre Mulheres na Ciéncia, disponiveis na plataforma educacional EduCapes. A falta de
visibilidade do trabalho de mulheres em diversas areas do conhecimento, ¢ o ponto central
que emergiu da analise dos trabalhos selecionados.

A segunda etapa, com o objetivo de divulgar a representatividade feminina na Ciéncia,
desenvolvemos jogos digitais através da plataforma online Genially, disponivel no link:
https://genially.com/pt-br/, que permite criar conteidos interativos e gamificados. O primeiro
passo para utilizar a plataforma € clicar em “Sign Up” com a conta do e-mail, para realizar o
cadastro ou fazer o login com as contas de redes sociais, como o Google ou Facebook, a
pagina ¢ direcionada para a tela inicial (Figura 1), onde ¢ possivel visualizar os femplates
oferecidos pela plataforma de forma gratuita ou com recursos pagos, sendo divididos por
categorias como apresentacdes, jogos, quizzes, entre outros.

Figura 1 — Plataforma Genially utilizada para a criacao dos jogos digitais:
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Fonte: Plataforma Genially, 2024. Disponivel em: https://genially.com/pt-br/

Para a criagdo dos personagens, roupas e demais utensilios utilizamos o site
13 99 . ’ . . o~ .
avataaars generator”, disponivel em: https://getavataaars.com/ , para a edigdo das imagens

utilizamos o software “Photopea”, disponivel em: https://www.photopea.com/.
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4 Resultados E Discussao

O presente texto se fundamenta na necessidade de dar maior visibilidade para o
trabalho de Mulheres na Ciéncia por meio de recursos didaticos, como jogos fisicos e/ou
digitais. Conforme a Base Comum Curricular (BNCC), os estudantes devem compreender ¢
interpretar o mundo natural ao seu redor, o que inclui as diferentes interagdes sociais € a
tecnologia, utilizando o raciocinio critico e cientifico (Brasil, 2017).

As competéncias gerais da BNCC sugerem que ¢ essencial utilizar uma variedade de
linguagens, incluindo a digital, para compartilhar e expressar informagdes. Para isso, ¢
importante utilizar a tecnologia de forma critica, reflexiva e ética, demonstrando como as
aulas de Ciéncias da Natureza podem ser produtivas ao utilizar novas tecnologias de forma
didatica para apresentar contetidos cientificos (Brasil, 2017).

Para Marin, Bervian e Giillich (2019), as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
(TIC), oferecem uma nova perspectiva no ambiente educacional, especialmente no Ensino de
Ciéncias, em que o curriculo e a formacdo dos professores devem estar alinhados para a
integracao das (TIC) na educagdo. Além disso, os autores reconhecem a complexidade
envolvida nesse novo conhecimento e as habilidades necessarias que o profissional da
educagdo precisa desenvolver para utilizar a tecnologia como ferramenta didatica.

Deste modo, buscamos criar, através da plataforma digital Genially, disponivel de
forma online, jogos interativos para divulgar as contribui¢des femininas na Ciéncia. Para
tanto, utilizamos diferentes modalidades de jogos digitais na plataforma (Figura 2). O
primeiro jogo intitulado “Pioneiras da Ciéncia: um caminho para o conhecimento”, consiste
em um jogo de tabuleiro que pode ser jogado simultaneamente por varios jogadores, onde os
participantes comegam o jogo na seta de “largada”, e tem a possibilidade de aprender sobre a
historia das mulheres na Ciéncia. Cada jogador lanca um dado e avanga pelo tabuleiro,
enfrentando desafios e respondendo perguntas sobre as mulheres cientistas.

O segundo jogo “Incriveis Cientistas: crie e descubra”, explora o ludico, a criatividade
e o pensamento critico dos estudantes ao desafiar os participantes com base em pistas de
caracteristicas fisicas, proporcionando uma experiéncia educativa e interativa que promove a
sensibilizacdo e a desmistificacdo de esteredtipos sobre género, no que concerne a percepcao
de uma Ciéncia dominada por homens, destacando a importancia das conquistas e

contribui¢des de mulheres nas diversas areas do conhecimento.
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O terceiro jogo “Missdo Ciéncia: heroinas do conhecimento”, possui diversas

99 ¢ 29 ¢¢

modalidades, como “jogo de naves”, “puzzle”, “bars”, “quizz”, em que os participantes podem
se divertir com os games, enquanto, aprendem sobre as contribui¢cdes de brilhantes mulheres
cientistas.

Figura 2- Jogos didaticos sobre mulheres na Ciéncia desenvolvidos na plataforma:
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Fonte: Plataforma Genially, 2024. Disponivel em: https://genially.com/pt-br/
Deste modo, os jogos didaticos digitais poderdo ser aplicados nas escolas, sendo uma
estratégia interessante para promover a representatividade feminina e a igualdade de género

na Ciéncia.

5 Conclusao

Com a realizagdo deste projeto, buscamos desenvolver atividades interativas (jogos\
games) voltadas para a pratica pedagdgica em sala de aula, visando informar de maneira
confidvel e criativa sobre a trajetoria das Mulheres na Ciéncia. Os jogos t€ém como objetivo
ser um recurso didatico-pedagdgico que pode ser interpretado pelos estudantes como um
desafio, incentivando-os a pesquisa e ao conhecimento por um aspecto divertido e interativo,
resultando em um melhor desenvolvimento da aprendizagem.

Os estudantes ao interagirem com o nosso quizz (Missdo Ciéncia: Heroinas do
conhecimento), tabuleiro (Pioneiras da Ciéncia: Um Caminho Para o Conhecimento) e o

jogo de vestimenta (Incriveis Cientistas: Crie e Descubra), poderdo desenvolver uma linha de
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conhecimento e, consequentemente, interesse pela historia da feminilidade na Ciéncia.
Manifestando a compreensao sobre os esteredtipos equivocados de que a Ciéncia ¢
desenvolvida unicamente por homens, abrangendo a igualdade de género e, além disso,
divulgando os projetos e as pesquisas realizados por estas mulheres que contribuiram com a

constru¢dao do conhecimento cientifico.
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