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1. Introducio:

A participagdo das mulheres na ciéncia ¢ um percurso marcado por diversos desafios, sejam
eles de cunho académico ou at¢ mesmo pessoais (PACHECO FERREIRA; GENOVESE,
2022). Diante dessa realidade, destaca-se a fisica Marie Curie, que tragou uma exemplar
carreira cientifica e ¢ um dos exemplos na luta das mulheres a favor da igualdade de género
em uma area que era de predominincia masculina (PACHECO FERREIRA; GENOVESE,
2022).

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), sdo metas que envolvem entre seus
objetivos, a protecdo ao clima e meio ambiente, estabelecimento da paz as pessoas e entre
outros aspectos, definidos pela ONU para alcancarem éxito at¢ o ano de 2030 (ONU). Sob
essa perspectiva 0 ODS 5, que se refere a igualdade de género, tem sido alvo de discussoes e
debates relacionados ao longo de muitos anos, se tornando uma luta constante para as
mulheres alcangarem seu espago na ciéncia (ARAUJO, 2005).

Considerando essa realidade, foi elaborado um jogo intitulado ‘A vida de Marie Curie’, que
traz de forma ludica e interativa, a vida e a descoberta realizada por Marie Curie e busca
compartilhar a mensagem do ODS 5 com o publico. Este estudo foi produzido por alunos e
bolsistas no Projeto de Extensdo “Programe O Seu Futuro”, que oferece oficinas de
pensamento computacional, voltadas ao enriquecimento intelectual de estudantes de escolas
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publicas parceiras. Os alunos sdo contemplados com oficinas que abordam o tema dos ODS,
ministradas pela Criatec (Incubadora de Empresas de Inovag¢do Tecnologica Unijui), o qual
foi o pontapé inicial para a elaboragdo do jogo.

2. Procedimentos Metodoldgico:

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do jogo e do artigo, foi baseada em
pesquisas realizadas pelos alunos, as quais visavam compreender a historia de vida da
cientista, aulas expositivas para compreender qual a melhor logica e comandos para criar um
jogo coeso e educativo, e palestras relacionadas a tematica abordada.

Os integrantes se reuniram de forma colaborativa para no desenrolar das aulas determinadas
para a execucao do trabalho, conseguirem distribuir tarefas relacionadas a: design, historia,
pesquisa e criatividade para a criacao do jogo.

Para o desenvolvimento desse projeto, os alunos receberam oficinas dedicadas ao processo de
criacdo de jogos, aprendendo como criar cenarios, personagens, sistematicas de pontuacao ¢ a
organizacdo de toda a sequéncia logica de um jogo. Com isso os alunos consolidaram os
ensinamentos adquiridos ao longo do primeiro semestre de 2026 nas oficinas de Scratch,
ministradas pelo PSF.

3. Resultados e Discussoes

O jogo intitulado “A vida de Marie Curie” foi desenvolvido com o objetivo de ser auxilio para
a conscientizagdo da igualdade de género, tendo como foco principal, compartilhar com os
jogadores como foi a dificil jornada de mulheres, como Marie Curie, numa area
predominantemente masculina. Pesquisas apontam que ao longo dos anos existiu uma cultura
que aprisiona mulheres em modelos estereotipados, colocando-as em posicdo de mae e
esposa, como se suas funcdes se limitassem a esses dois cargos, tornando-se necessario
construir uma nova visdo perante a sociedade que insira as mulheres de forma gradual em um
mundo que pertencia antes somente a homens (ARAUJO, 2005).

Na tela inicial (Figura 1), o design dos botdes de “Jogar” e “Como Jogar” foi pensado de
maneira que pertencesse a tematica do jogo e por isso, possuem os simbolos dos elementos
Radio e Poldnio, substancias que foram descobertas por Marie, com um intuito de dar foco e
imersdo as suas principais contribui¢des para a ciéncia.

O estilo do jogo busca transmitir, em imagens atuais, como seria o estudo realizado pela
Marie em um laboratorio, trazendo de forma mais proxima a realidade atual e ilustrada de
como seria um laboratorio de pesquisa (Figura 2). O jogo traz Marie como uma professora e o
jogador como seu aluno pesquisador, apds a fala da personagem o cenario escurece € 0
jogador precisa encontrar as substincias escondidas pelo ambiente, e reunir os elementos os
quais estao sendo estudados pela cientista.

Escolher a Marie como personagem para conduzir a dinamica do jogo transmite a ideia
positiva de que podemos aprender com mulheres quando elas assumem posi¢des importantes
na propagacao do conhecimento cientifico. Essa disposi¢ao de personagens busca ndo apenas
o entretenimento, mas sim, divulgar para o publico alvo, como as descobertas realizadas por
mulheres na area da ciéncia sdo relevantes para os dias atuais.

Através desse jogo, ¢ possivel observar a contribuigdo do mesmo com os objetivos
estabelecidos pela Agenda 2030, principalmente no que diz respeito a promogao de igualdade
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de género. Dessa forma a iniciativa demonstra ser uma forma simples e acessivel de
compartilhar um dos objetivos a serem alcancados pela ONU.

Figura 1 - Pagina inicial do jogo.
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4. Conclusao

A proposta do jogo “A Vida de Marie Curie”, representou como um jogo € capaz de
aproximar o publico alvo da vida e de contribui¢cdes cientificas de mulheres na ciéncia.
Trazendo a combinacdo entre tecnologia, conhecimento e reflexdo social a respeito do papel
das mulheres na sociedade. A experiéncia oferecida aos desenvolvedores do jogo, transmite a
oportunidade de conhecerem a trajetéria de Marie Curie e buscar meios de propagar a
importancia de suas descobertas para a ciéncia.

Os resultados, apontam que a unido entre recursos tecnoldgicos e a abordagem de igualdade
de género, pode ser um meio de contribuicdo para a criacdo de experiéncias educativas e
ludicas, para todo o tipo de publico. Dessa maneira, o jogo contribui para a divulgagdo dos
objetivos propostos pela Agenda 2030, com destaque para o ODS 5, que busca promover a
igualdade de género.
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