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1. Introducio:

A atuagdo das mulheres esta relacionada em sua maioria com profissoes classificadas
socialmente como ‘femininas’ e na ciéncia isso ndo ocorre de maneira proporcional quando
comparada com a quantidade de homens que atuam na area (CUNHA; DIMENSTEIN;
DANTAS, 2021). Sob essa perspectiva, ressalta-se a importancia de Katherine Johnson,
matematica que trabalhou na NASA como exploradora espacial e calculou equagdes que
levariam o homem a lua, sendo um exemplo de mulher a trabalhar em locais conhecidos
mundialmente pela ciéncia (LOURENCO; ARAUJO; NASCIBEM, 2022).

Existem metas que tem como objetivo, proteger clima, meio ambiente, garantir qualidade de
vida e paz as pessoas, essas metas sdo os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
os mesmos sao definidos pela ONU para serem alcangados até¢ o ano de 2030 (ONU). Com
base nesses objetivos e foco no ODS 5, que aborda a igualdade de género, ¢ necessario
compartilhar o feito de mulheres na area da ciéncia, tendo vista os desafios que elas enfrentam
quando buscam se destacar nessa area, realizando uma quebra no conceito de que mulheres
devem trabalhar apenas em areas socialmente destinadas a mulheres (IBARRA; RAMOS;
OLIVEIRA, 2021).

Partindo dessas informacdes, foi desenvolvido o jogo ‘Mulheres na Ciéncia’ no qual os alunos
de forma descontraida e educativa buscam trazer os feitos realizados por Katherine e
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compartilhar como o ODS 5 pode ser propagado para as pessoas de diversas maneiras,
incluindo através de um jogo. Esse projeto foi desenvolvido por alunos que participam de
oficinas oferecidas pelo curso de Logica de Programagdao e Pensamento Computacional do
Programe O Seu Futuro, projeto de extensdo da Unijui. Os alunos participam ativamente de
oficinas com o objetivo de construir jogos a partir do conhecimento de logica de
programagao, utilizando a plataforma Scratch, além disso, para concluir a base para o
desenvolvimento do jogo, assistiram a uma palestra oferecida pela criatec (Incubadora de
Empresas de Inovacao Tecnoldgica Unijui) sobre os ODS.

2. Procedimentos Metodologico:

O procedimento adotado para desenvolver o jogo e o artigo, foi fundamentado em pesquisas
realizadas pelos participantes, através das mesmas compreenderam sobre os feitos realizados
pela cientista e como o impacto da descoberta foi importante para a ciéncia. Os
desenvolvedores do jogo participaram de aulas expositivas os quais aprenderam diversos
conceitos para criar um jogo coerente e recreativo, que pudesse trazer de maneira divertida e
criativa o tema tratado.

A equipe dividiu os membros e distribui tarefas, a fim de conseguirem realizar com éxito o
projeto, cada membro ficou responsavel por tarefas que envolviam: criacdo de cendrios,
histéria do jogo, pesquisa sobre a vida e feitos da cientista, organizagdo da sequéncia logica
do jogo e de seus comandos.

Para complementar a elaboragdo do jogo, os alunos participaram ao longo do primeiro
semestre de oficinas de criacdo de jogos na plataforma Scratch. Essas oficinas foram voltadas
a montar a estrutura de um jogo completo, com cendrios, atores, sistema de pontuacdo e
logica de comando, com a realizacdo desse projeto, os alunos reuniram todos os
conhecimentos recebidos.

3. Resultados e Discussoes

O jogo “Mulheres na ciéncia” ¢ estruturado da seguinte forma: possui uma abertura com
Katherine Johnson sendo apresentada aos jogadores, apOs a abertura, existe uma explicacao
de como devemos jogar os niveis contidos no jogo. Sao 3 niveis, sendo divididos da seguinte
forma: No primeiro nivel o jogador auxilia Katherine a recolher todos os documentos da sala,
no segundo nivel o jogador ajuda o foguete a desviar de meteoros que caem do espaco, o
terceiro nivel conclui o jogo com perguntas referentes a vida e a contribuigdo para a ciéncia
realizada por Katherine.

Na pagina inicial do jogo (figura 1), somos apresentados a personagem principal, solicitando
ajuda ao jogador para poder realizar o seu principal feito na ciéncia, lancar o primeiro foguete
no espaco. No primeiro nivel do jogo (figura 2) o jogador ¢ levado a um laboratoério de ciéncia
e através do teclado guia uma mao para recolher todos os documentos da sala, para jogar os
demais niveis sdo necessarios apenas a utilizagdo do mouse e do teclado. A pontuagdo e o
tempo para finalizar a jornada do jogador evolui a cada nivel do jogo

Por meio da realizagdo desse jogo, os alunos contribuem para a divulgagdo do ODS 5,
colocando mulheres como protagonistas em jogos e evidenciando como elas sdo capazes de
serem protagonistas na ciéncia, colaborando para a propagagdo da ideia de que devemos
combater a desigualdade de género e que mulheres podem ocupar cargos que originalmente
seriam oferecidos apenas para homens.
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Fonte: Autor, 2026
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4. Conclusao

A realizacdo do jogo “Mulheres na Ciéncia”, uniu conhecimentos relacionados a logica de
programagao, desenvolvimentos de jogos e a tematica sobre a igualdade de género com a
participagdo feminina na ciéncia. A Katherine Johnson sendo protagonista auxiliou o projeto a
apresentar parte de sua trajetdria e contribui¢des cientificas, entregando valorizagdo para a
presenca feminina em espagos que historicamente seriam associados apenas a atuacao
masculina. O jogo se apresenta como uma ferramenta para abordar o ODS 5, utilizando a
criatividade, elementos educativos e entretenimento para colaborar com a divulgacdo da
igualdade de género. O projeto ilustra que a criacdo de jogos pode contribuir para a
tecnologia, trazendo educag¢do de qualidade e profissionalizante para os desenvolvedores e
abordar temas sociais relevantes no desenvolvimento de projetos como esse.
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