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Apresentação

Esse produto educacional consiste em um jogo educativo chamado
“Mulheres na Ciência”, que tem como objetivo ensinar e mudar a percepção de
jovens sobre a participação das mulheres na Ciência. Sua construção está
associada à dissertação de mestrado: Mulheres na Ciência: construção de um
jogo por meio do Design Participativo com estudantes do Ensino Fundamental
II.

“Mulheres na Ciência” foi desenvolvido em um projeto extracurricular
com a participação voluntária de estudantes das turmas de 9º ano da Escola
Municipal Professora Zulma do Rosário Miranda, situada em Joinville, SC. A
ideia de sua concepção surgiu da necessidade de criar espaços para a
discussão sobre as contribuições das mulheres na construção do
conhecimento científico.

O processo de criação deste jogo ocorreu de forma virtual e foi baseado
nas etapas e técnicas do Design Participativo sugeridas pelos autores Michael
Muller, Jean Haslwanter e Tom Dayton (1997) e pelas autoras Heloísa Rocha e
Maria Cecília Baranauskas (2000). A participação de estudantes ocorreu em
todas as etapas do design do jogo.

“Mulheres na Ciência” foi desenvolvido para ser impresso e utilizado de
maneira concreta. O jogo foi criado para que estudantes do Ensino
Fundamental II compreendam a importância da participação das mulheres na
construção do conhecimento científico ao utilizá-lo. Neste trabalho, é possível
encontrar as orientações de utilização do jogo “Mulheres na Ciência” e o
material para a sua impressão.

Jogar “Mulheres na Ciência” é uma forma divertida e criativa de se
aprender. Quanto mais vezes ele for utilizado, maior serão as possibilidades de
aprendizado.

Suzany Angeli
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Mulheres na Ciência: Jogando para Aprender

O jogo “Mulheres na Ciência” é um jogo de tabuleiro sobre a história das
mulheres na Ciência. Ele é composto por 1 tabuleiro, 6 cientistas jogadoras e
185 cartas de perguntas e curiosidades. Para ser jogado, além da impressão
das cartas e do tabuleiro, as pessoas jogadoras precisarão de 2 dados. Se não
for possível adquiri-los, estes podem ser confeccionados ou emprestados de
outros jogos.

O jogo pode ser utilizado de forma individual ou em dupla. No formato
individual, a sugestão é que seja jogado por até 4 pessoas. Já na versão em
dupla, pode ser jogado em até 3 duplas. Este material conta com 6 imagens
(página 11) para a criação das cientistas jogadoras que servirão como peças
para representar as pessoas que estão jogando no tabuleiro. As imagens
escolhidas são retiradas do projeto “Grandes Mujeres”, desenhadas por
Martina Scapola. As imagens são livres de direitos autorais e foram
disponibilizadas para uso pelo projeto “Chicas en Tecnología”1 Na primeira
versão impressa deste material, as peças foram impressas com uma
impressora 3D. Porém elas podem ser confeccionadas com materiais
alternativos como EVA ou tampinhas de garrafas PET.

Processo de criação das cientistas jogadoras

1 Ilustrações de #GrandesMujeres realizada por Martina Scapola (instagram.com/luaailustrada) para
Chicas en Tecnología (www.chicasentecnologia.org), organização não governamental argentina que
tem como objetivos diminuir as diferenças de gênero na tecnologia.
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O objetivo do jogo é acertar questões e somar pontos. O jogo termina
quando uma pessoa conseguir 250 pontos ou uma dupla conquistar 500
pontos. Para iniciar o jogo, é preciso que estudantes escolham uma cientista
jogadora; no caso de dupla, cada integrante escolhe uma. Para ajudar na
escolha foi confeccionado um material com explicações curtas sobre cada
uma das cientistas. As explicações sobre as cientistas estão disponíveis para
a impressão na página 12 deste material.

Após a escolha das cientistas, estas devem ser posicionadas no centro
do tabuleiro. Começa o jogo, a pessoa jogadora que tirar a pedra maior, sendo
seguida pela pessoa à direita. Em caso de duplas, as pessoas devem estar
intercaladas e cada integrante pode ajudar sua parceira ou seu parceiro a
responder às questões.

As cientistas jogadoras devem ser movimentadas no tabuleiro conforme
os números dos dados em sentido horário. O tabuleiro foi criado em formato
de um átomo e em cada uma das suas casas tem um símbolo para indicar a
ação que deve ser tomada pela pessoa jogadora. O tabuleiro está disponível
para impressão na página 47.

A casa “Prêmio Nobel” é a casa onde se inicia o jogo. Cada vez que a
pessoa jogadora completar uma volta no tabuleiro e passar pelo “Prêmio
Nobel”, conquista 20 pontos.

Ao parar em uma casa com o símbolo do nível fácil, a pessoa jogadora
poderá tentar responder uma pergunta de nível fácil. Estas possuem três
alternativas, sendo uma correta, e uma dica auxiliar.

Ao parar em uma casa com o símbolo do nível médio, a pessoa jogadora
poderá tentar responder uma carta com uma pergunta de nível médio. Estas
cartas também possuem três alternativas de respostas, sendo uma correta,
porém sem dicas auxiliares.

Ao parar em uma casa de nível difícil, a pessoa jogadora poderá tentar
responder uma carta com uma pergunta de nível difícil. Estas cartas não têm
alternativas.

A pessoa jogadora pode parar em cartas de curiosidades. Essas cartas
trazem informações das histórias de mulheres cientistas e do mundo da
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Ciência. As pessoas podem ganhar ou perder pontos, conforme as
informações da carta.

Quando a pessoa jogadora parar na casa especial “Mulheres e meninas
na Ciência'', ela receberá 20 pontos.

O jogo é formado por 50 cartas fáceis, 50 cartas médias, 35 cartas
difíceis e 50 cartas de curiosidades. Todas elas podem ser impressas nesse
material.

Da esquerda para a direita, símbolos dos níveis fácil, médio, difícil e de curiosidades.

Da esquerda para direita, os modelos de cartas níveis fáceis e médias
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Da esquerda para a direita, os modelos de cartas nível difícil e curiosidades.

Na primeira versão impressa deste jogo, o tabuleiro e as cartas foram

impressas em uma gráfica, porém eles podem ser impressos em papel comum
e colados em cartolina ou outro material mais espesso.

Este material apresenta também as regras do jogo para impressão
(página 10), uma tabela para as pessoas jogadoras anotarem sua pontuação
(página 48), e desenhos para os versos das cartas (página 46). Todo o material
para a impressão pode ser conferido também em uma pasta compartilhada no
Google Drive2.

O jogo “Mulheres na Ciência” é um jogo criado por estudantes para
estudantes, e aborda as histórias de 70 cientistas diferentes. A partir dele é
possível dar visibilidade à participação das mulheres na Ciência e inspirar
estudantes a seguir uma carreira científica.

2 Link da pasta com o jogo “Mulheres na Ciência”:
https://drive.google.com/drive/folders/1Qtio7jD4DB4s7syqrpm4jdO0Kfsm9nIr?usp=sharing
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Símbolo do Jogo

150



10

151



11

Cientistas Jogadoras
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Cientistas Jogadoras (Características)
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Cartas Nível Fácil
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Cartas Nível Médio
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Cartas Nível Difícil
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Cartas de Curiosidades
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Verso das cartas
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Tabuleiro
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Tabela de Pontuação

Equipe/Integrante

Rodada 1

Rodada 2

Rodada 3

Rodada 4

Rodada 5

Rodada 6

Rodada 7

Rodada 8

Rodada 9

Rodada 10

Rodada 11

Rodada 12

Rodada 13

Rodada 14

Rodada 15

Rodada 16

Rodada 17

Rodada 18

Total
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Considerações Finais

O jogo “Mulheres na Ciência” é uma forma divertida de aprender. Quanto

mais a pessoa joga, mais ela pode aprender sobre a participação das mulheres
na Ciência.

“Mulheres na Ciência” foi criado por estudantes, em uma linguagem para
estudantes. Imprima, leve para a sala de aula e crie um espaço diferente de
aprendizado.
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