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1. Introduciao

Rosalind Franklin teve participagdo importante nos estudos que contribuiram para a
compreensdo da estrutura do DNA. Seu trabalho com difragdo de raios X produziu evidéncias
relevantes para a investigagdo da molécula e integrou o conjunto de dados utilizados no
processo que levou a proposicdo de sua estrutura (KLUG, 1968). A trajetoria de Franklin
também se tornou recorrente em discussdes sobre reconhecimento cientifico, tema que
permanece atual diante de estudos que identificam diferencas de género na atribuicdo de
crédito em equipes de pesquisa (ROSS et al., 2022).

A pesquisa sobre Rosalind Franklin foi feita dentro do Projeto de Extensdo "Programe o Seu
Futuro", em uma oficina sobre "Mulheres e Meninas na Ciéncia". Nessa atividade, os alunos
pesquisaram cientistas de diferentes areas e usaram o que aprenderam para criar jogos no
Scratch. A partir da pesquisa, cada grupo definiu sua propria forma de transformar a trajetoria
escolhida em um jogo, contando com o apoio dos professores bolsistas durante o
desenvolvimento. A atividade também se relaciona ao ODS 4 (Educagdo de Qualidade), por
unir programag¢ao e aprendizagem, e ao ODS 5 (Igualdade de Género), por apresentar aos
alunos mulheres que tiveram participacdo relevante na ciéncia. A inclusdo dessas trajetdrias
no ensino contribui para ampliar as narrativas sobre a historia da ciéncia e para discutir a
participagdo feminina em  STEM  (YALE, 2023; VERDUGO-CASTRO;
GARCIA-HOLGADO; SANCHEZ-GOMEZ, 2022; GUEVARA-RAMIREZ et al., 2022).

Com base nessa pesquisa, o grupo criou um jogo voltado ao DNA ¢ a trajetoria de Rosalind
Franklin. As informagdes pesquisadas foram usadas na construgdo das fases ¢ dos desafios,
fazendo com que o conteudo sobre a cientista aparecesse durante a propria experiéncia do
jogo.

2. Procedimentos Metodolagico
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Organizados em grupos, os alunos escolheram, dentre nove mulheres de destaque nas ciéncias
— Marie Curie, Hedy Lamarr, Rosalind Franklin, Ada Lovelace, Neuza Frazatti-Gallina,
Katherine Johnson, Caroline Herschel, Maria Barbosa e Tatiana Sampaio —, qual delas seria
a protagonista de seu jogo. A partir dessa escolha, cada equipe fez uma pesquisa inicial e, com
o suporte dos professores bolsistas, avangou para a produgdo do jogo, procurando manter
coeréncia entre a mecanica criada e o contetido levantado.

O trabalho seguiu oito etapas: concepcao da ideia e do objetivo do jogo; planejamento das
telas, inicial e de instrucdes; construgdo do personagem "Cientista", com nome, funcdo e
comportamento proprios; definicdo dos botdes e das acdes que cada um dispara;
estabelecimento das regras de pontuacdo e das condigdes de vitdria ou derrota; selegdo das
variaveis do jogo, como vida, pontos e tempo; organizagdo da progressdo entre fases; e
desenho do fluxo de navegacao, da tela inicial ao primeiro nivel.

Todos o0s jogos precisavam atender a critérios comuns: regras proprias dentro do tema
"Mulheres e Meninas na Ciéncia", com tela inicial e tela de instrugdes clara; ao menos 5
variaveis, 5 lacos de repeticdo, 5 blocos de condi¢do, 3 atores e 3 cendrios interligados por
transicdes; algum tipo de som, associado ao movimento dos personagens ou a pontuacao; e
um sistema que contabilizasse os pontos e informasse o resultado ao final da partida.

3. Resultados e Discussoes

O jogo desenvolvido pela equipe recebeu o nome de Caga ao DNA e foi construido no
Scratch a partir da pesquisa sobre Rosalind Franklin. A tela inicial apresenta as opgdes
"Jogar" ¢ "Como Jogar", onde o jogador encontra as instrugdes para avangar pela partida:
movimentar o personagem pelas setas do teclado, coletar pistas, responder perguntas e
completar o DNA ao final. O jogo também utiliza elementos como tempo, vidas, niveis,
respostas e quantidade de DNA restante, organizando a progressao entre as diferentes etapas.

Figura 1 - Tela inicial do jogo
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Fonte: Autor, 2026
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Fonte: Autor, 2026

As mecanicas foram pensadas para manter o DNA presente durante toda a experiéncia. Na
primeira parte, o jogador procura fragmentos espalhados pelo cenario; depois, monta um
quebra-cabega com a estrutura do DNA; e, por fim, responde perguntas sobre Rosalind
Franklin e seu trabalho. Essa sequéncia faz com que o contetido pesquisado apareca de formas
diferentes ao longo do jogo, ndo apenas como informagao escrita, mas também como parte
das ag¢des realizadas pelo jogador.

Dentro de Caga ao DNA, o DNA assume um papel central, assim como a pesquisa sobre
Franklin ocupa o centro da proposta. Mais do que servir como tema para as fases, ele funciona
como o principal elo entre a experiéncia do jogador ¢ a trajetoria da cientista. O destaque dado
a esse elemento se relaciona diretamente ao trabalho de Franklin com difracdo de raios X e a
relevancia de seus dados para os estudos sobre a estrutura do DNA (KLUG, 1968). Dessa
forma, a mecanica ndo depende de afirmar que a cientista foi "invisibilizada", mas permite
apresentar sua contribui¢cdo de maneira concreta e ligada ao conteudo cientifico pesquisado.

Ao mesmo tempo, o jogo abre espaco para discutir como o reconhecimento cientifico ¢
distribuido. Pesquisas atuais mostram que mulheres em equipes cientificas podem ser menos
creditadas em artigos e patentes do que colegas homens, enquanto revisdes sobre STEM
apontam a permanéncia de diferengas de género na formacgao e na participacdo nessas areas
(ROSS et al., 2022; VERDUGO-CASTRO; GARCIA-HOLGADO; SANCHEZ-GOMEZ,
2022).

4. Conclusao

O desenvolvimento de Caga ao DNA permitiu aos alunos aplicar conhecimentos adquiridos
em aula, exercitando logica de programacdo e pensamento computacional a partir de uma
pesquisa sobre Rosalind Franklin e sua contribuicao para a ciéncia. Durante a constru¢ao do



- 10°MoEduCiTec =

Mostra Interativa da Produg&o Estudantil
em Educagdo Cientifica e Tecnoldgica
O Protagonismo Estudantil em Foco

IV Mostra de Extensdo Unijuf ® gs Ny, 5 . P

aNpai 0

jogo, o grupo colocou em pratica conteidos de logica, organizagdao de fases e criagcdo de
mecanicas, a0 mesmo tempo em que conheceu melhor a trajetoria da cientista.

A atividade também mostrou como um jogo pode ser usado para aproximar conteudos
cientificos da realidade dos estudantes. Ao trazer Rosalind Franklin para o centro da proposta,
o trabalho apresentou sua participa¢do nos estudos sobre o DNA com base em documentagao
histérica e reforgou a importincia de incluir diferentes trajetdrias femininas no ensino de
ciéncias (KLUG, 1968; YALE, 2023).
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