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1. Introducio:

Mesmo com o numero de mulheres cientistas crescendo nos ultimos anos. De acordo com o
CNPq, mulheres constituem cerca de 43,7% das pesquisadoras no Brasil. S3o poucas as
mulheres em cargos de lideranga, tanto na ciéncia como fora dela (MULHERES
CIENTISTAS, 2023). Dessa forma, mesmo com essa significativa participagdo das mulheres
na ciéncia, ha uma visivel desigualdade de oportunidades e reconhecimento que afeta a
valorizag¢ao feminina nessas areas cientificas.

Com objetivo de estabelecer paz as pessoas € entre outros aspectos, a ONU desenvolveu os
ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel), com meta de conclusdo até o ano de 2030
(ONU). Destacando o ODS 5, referente a igualdade de género, foi entdo concebido um jogo
intitulado “Tatiana Sampaio - As mentes por trds da Cura” que procura compartilhar os feitos
académicos e cientificos de um dos destaques da lista “Forbes Mulheres Mais Poderosas de
2026” (KRUNFLI, 2026), a fim de evidenciar a importancia e presenca feminina na ciéncia.

O atual estudo foi feito por alunos e bolsistas do “Programe O Seu Futuro”, Projeto de
Extensdo que oferece oficinas de ensino computacional para estudantes de escolas publicas.
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Os temas abordados em laboratorio sdo, majoritariamente, baseados nos ODS, com objetivo
de enriquecer o pensamento critico e empatico dos alunos quanto ao desenvolvimento da
sociedade e da populacdo. Sendo que todas as aulas sdo ministradas pela Criatec (Incubadora
de Empresas de Inovacao Tecnologica Unijui).

2. Procedimentos Metodolégico:

Para desenvolvimento do jogo e do artigo, a metodologia foi baseada em pesquisas
bibliograficas, a fim de compreender a trajetéria e realizagdes de Tatiana Sampaio. Durante
diversas aulas foi desenvolvido um pensamento logico para a criagdo de um jogo educativo
funcional. Desde a idealizagdo de cenarios e personagens, até o sistema de pontos e
organizagao do jogo.

Por meio da anélise de artigos e contetidos informativos, se tornou possivel compreender a
importante atuac¢do cientifica de Tatiana Sampaio para a sociedade, com seus estudos
envolvendo a polinaminina (KRUNFLI, 2026). Assim, com fundamentacdo teodrica e
aplicagdo pratica, se efetivou a constru¢do de um recurso educativo que podera auxiliar na
valorizacdo da presen¢a feminina na ciéncia.

3. Resultados e Discussoes

O jogo intitulado “Tatiana Sampaio - As mentes por tras da Cura” foi idealizado como uma
ferramenta de apoio a educagdo cientifica, tendo como objetivo principal valorizar as
conquistas académicas e cientificas de Tatiana Sampaio e trabalhar a conscientizagdo sobre
atua¢do feminina na ciéncia. Com a ideia de destacar os relevantes feitos da cientista no meio.

Figura 1 - Pagina inicial do jogo.
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M o TATTANA SAMPAIO

Fonte: Autor, 2026
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Figura 2 - Jogo
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A polilaminina pode ajudar
principalmente as pessoas com:

A) Prablemas de vis3o.
B) LesGes na medula espinhal € no
sistema nervosao.

C) Diahetes.

Fonte: Autor, 2026

O jogo foi pensado para utilizar elementos visuais que sejam atrativos para o publico, sem
desvalorizar os conteudos educativos. Na tela inicial (Figura 1), destaque para o nome de
Tatiana Sampaio, acompanhado de elementos visuais caracteristicos da area da satde e da
pesquisa cientifica, como alguns instrumentos laboratoriais € o simbolo da medicina. Tudo
isso acompanhado dos botdes de inicio e instrugdes, que acabam por influenciar o jogador a
interagir com a proposta.

Durante a jogatina (Figura 2), o jogador passa por um ambiente que simula uma mesa de
laboratorio, no qual ird interagir com diversas perguntas relacionadas as pesquisas e vida da
cientista. A dinamica do jogo ¢ baseada em questdes de multipla escolha, com conceitos
associados a area de atuagdo de Tatiana Sampaio, como estudos envolvendo a polinaminina
(KRUNFLI, 2026). O sistema de pontuacdo pensado para o jogo acaba criando uma
experiéncia dindmica, além de permitir que o jogador visualize seu progresso conforme
avanga nas questoes.

Dessa forma, com o nome da cientista Tatiana Sampaio como referéncia, o jogo busca
valorizar a presenca feminina na ciéncia por meio de exemplos concretos de atuacgdo
profissional e académica. Sendo assim, essa acdo se caracteriza como um planejamento
educativo para a conscientizagdo e incentivo a participacao e valorizacdo feminina em todas
as areas do conhecimento cientifico.

4. Conclusao

Em um cenario com muitos desafios relacionados a desigualdade de oportunidades,
reconhecimento e ocupagao de espagos de liderancga, o jogo “Tatiana Sampaio - As mentes por
trds da Cura” apresenta-se como uma estratégia educativa poderosa, utilizando de uma
abordagem interativa e acessivel para valorizar a trajetéria de uma cientista brasileira de
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destaque. Iniciativas como essa, que promovem visibilidade e incentivo, tornam-se
fundamentais para a constru¢do de um ambiente mais equitativo.

Com elementos visuais e dindmicas que estimulam o aprendizado, o jogo ndo auxilia apenas
na disseminacao de conhecimento, mas no fortalecimento feminino na ciéncia. Dessa forma, a
proposta reforca que o uso de recursos digitais aliado & educag¢do pode ser uma poderosa
ferramenta de transformagdo social, incentivando uma participagdo ativa de mulheres e
meninas no meio cientifico, além de colaborar para uma sociedade mais justa e igualitaria.
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