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Abstract. There have been strategies to enhance women's representation in
various contexts in order to reduce prejudice against women in Science and
Technology. This paper reports an experience with the game Computasseia to
divulge women's protagonism in Computing for students entering Software
Engineering and Computer Science courses. The results indicated that the game
contributed to the increase in the perception of learning about the female
personalities of Computing after using the game.

Resumo. Estratégias para potencializar a representatividade feminina em
diversos contextos vém sendo realizadas com o intuito de reduzir o preconceito
sobre a atuagdo de mulheres na Ciéncia e Tecnologia. Este artigo relata uma
experiéncia com o jogo Computasseia para divulgar o protagonismo das
mulheres na Computagdo para estudantes ingressantes de cursos de
Engenharia de Software e Ciéncia da Computagdo. Os resultados indicaram
que o jogo contribuiu para o aumento sobre a percep¢do de aprendizado sobre
as personalidades femininas da Computa¢do apos o uso do jogo.

1. Introducio

Silva et al. (2019) apontam que existe um preconceito de que as mulheres sdo
consideradas inabeis para as areas cientificas, preconceito que se estende para o campo
das tecnologias. Tal preconceito pode estar relacionado a falta de informagdo sobre
mulheres pioneiras na area de Tecnologia, como Ada Lovelace, Grace Hopper, Anita
Borg, dentre tantas outras.

Como estratégia para divulgacao dessas mulheres pioneiras, Figueiredo e Santos
(2016) criaram um jogo de cartas para o ensino de Historia da Computagdo denominado
Computasseia, que resgata varias personalidades femininas pioneiras da area. Tal jogo
caracteriza-se como um jogo educacional ndo-digital que pode ser empregado em
diferentes niveis de ensino para divulgar o protagonismo das mulheres na Histéria da
Computacao. Jogos educacionais ndo-digitais promovem um ambiente de interagdo social
e imersao dos estudantes sobre a tarefa de aprendizagem (Petri et al., 2018).

Marques et al. (2019) identificaram que um dos fatores que levam alunas a
desistirem de cursos da area da Computagdo ¢ a falta de identificagdo com o curso, o que
pode ser ocasionado pelo fato de serem minoria em suas turmas. Mello et al.(2019)



apontam que além da falta de identificacdo com o curso, a falta de divulgagdo de
protagonistas mulheres justifica o ingresso pouco expressivo de mulheres na area. Neste
sentido, este artigo apresenta um relato de experiéncia com o jogo de cartas Computasseia
em duas turmas ingressantes dos cursos de Engenharia de Software e Ciéncia da
Computacao da Universidade Federal do Ceara - Campus de Russas. O objetivo da
experiéncia foi desconstruir desde os primeiros contatos com o curso e a universidade, a
ideia de que as mulheres ndo exercem posigdes de protagonistas na area de tecnologia.
Um questiondrio foi adotado para avaliar a percepc¢ao sobre o conhecimento a respeito de
personalidades femininas antes e depois do jogo.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta o
Computasseia e regras do jogo. A metodologia adotada na experiéncia ¢ descrita na Se¢ao
3. Na Sec¢ao 4 sdo discutidos os resultados obtidos a partir da experiéncia. Por fim, a
Secdo 5 apresenta as consideragdes finais e ligdes aprendidas.

2. Computasseia

O Computasseia ¢ um jogo de cartas desenvolvido para dar apoio ao ensino da histdria
da Computag¢do, pensado para diminuir a dificuldades enfrentadas por docentes no ensino
historia da Computagdo [Figueiredo e Santos 2016]. O jogo possui um conjunto de 60
cartas onde cada carta representa um acontecimento ou personalidade importante para a
historia da Computagao, além de serem divididas em categorias e areas de conhecimento.
As cartas possuem elementos graficos que facilitam o entendimento do conteudo
abordado e instigam a curiosidade como: titulo, imagem ilustrativa, area de
conhecimento, categoria, descricdo e data (Figura 1). Tratando-se de um jogo de
estratégia, o objetivo do jogo deve ser alcangado por meio da distribuigdo sequencial em
ordem crescente da data das cartas, desta forma uma linha do tempo ¢ criada (Figura 1).
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Figura 1. Exemplo de cartas e seus elementos e linha do tempo
formada com as cartas.

O jogo pode ser realizado com equipes de dois a seis jogadores e deve ser iniciado
com cada jogador recebendo seis cartas aleatérias, as demais cartas ficam empilhadas em
um montante de cartas, com a visao frontal da carta voltada para cima. Para a criacao da
linha do tempo deve, um por um dos jogadores, escolher uma das cartas de sua mao para
utilizar na jogada e deve tentar inseri-la no local que julga ser o correto na linha do tempo.




Em seguida, a carta pode ser virada revelando a data e suas informagdes, permitindo a
verificagcdo de um acerto ou erro do jogador.

No caso de erro, a carta permanece na linha do tempo, porém na posi¢do correta
e o jogador retira mais uma carta do montante de cartas. O proximo jogador inicia a
proxima jogada. O jogo termina quando um dos jogadores consegue descartar todas as
cartas de sua mao, sendo declarado o vencedor ou quando o montante de cartas se esgota.
Neste caso, o vencedor ¢ o jogador com o menor nimero de cartas em maos.

O Computasseia ¢ um jogo que pode ser utilizado em diversos niveis de ensino:
técnico, graduacao e pos-graduacao [Figueiredo e Santos 2016]. Alencar et al (2019)
realizam uma experiéncia com o Computasseia em turmas de ensino médio e graduagao
e como resultados obtiveram que o jogo contribuiu para o ensino da Historia da
Computacdo, além de tornar o processo de aprendizagem mais interativo e dinamico.
Com o jogo também foi possivel apresentar ao estudantes a participagdo feminina na area
de TI durante toda a Histéria da Computacao.

3. Metodologia

A experiéncia foi conduzida pelo projeto Meninas Digitais do Vale, um projeto parceiro
do Programa Meninas Digitais que atua na Universidade Federal do Cearé - campus de
Russas. O jogo foi adotado em duas turmas de ingressantes de Engenharia de Software e
Ciéncia da Computagdo nas disciplinas “Introdu¢do a Engenharia de Software” e
“Introducdo a Ciéncia da Computacdo”. Cada turma possuia em média 50 estudantes, por
isso as turmas foram divididas em dois grupos, para que fosse possivel utilizar a sala de
metodologias ativas da universidade, que possui capacidade para 25 a 30 estudantes.

Inicialmente, as alunas do projeto realizaram uma aula expositiva sobre a Historia
da Computacdo. Com a aula os estudantes puderam entender um pouco sobre o contetido
que iria ser abordado pelas cartas. Logo apos, o grupo de estudantes foi dividido em
equipes com até seis participantes. Nesse momento, se formaram cinco equipes.

A primeira etapa da experiéncia compreende a apresentacao sobre 0 jogo. Apds a
apresentagdo e o ensinamento de como jogar, as cartas foram distribuidas e os estudantes
comecgaram a jogar. A experiéncia com o jogo tinha que ter duracdo de até 2 horas, que
corresponde a dura¢do de uma aula da disciplina. A terceira etapa do processo, consiste
na premiacao dos vencedores, onde os prémios eram bombons, bottoms ou adesivos. A
quarta etapa, consistiu na aplicacdo dos questiondrios de avaliagdo do jogo. Os
questionarios possuiam perguntas sobre o nivel de conhecimento dos estudantes em
relacdo as personalidades femininas antes e depois da realiza¢do do jogo.

4. Resultados

O Jogo Computasseia apresenta mulheres protagonistas da Histéria da Computagao.
Dessa forma, decidiu-se investigar com os estudantes, sobre o seu conhecimento antes e
depois da experiéncia com o jogo, em relagdo as 13 mulheres que aparecem nas cartas.
Os resultados sdo apresentados na Figura 2.
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Figura 2. Resultados sobre o grau de conhecimento antes e depois do jogo

Sobre a Ada Lovelace, 67,1% dos estudantes indicaram conhecimento nulo (0)
antes do jogo, € ap6s 0 jogo 67,1% indicaram conhecimento baixo (1), médio (2), alto (3)
e altissimo (5). Em relacdo a Adele Goldberg, 65,9% dos estudantes consideravam seu
conhecimento nulo antes do jogo, ap6s o jogo, somente 28,2% dos estudantes
permaneceram com o conhecimento nulo. Susan Kare foi a personalidade feminina que
apresentou maiores indicacdes de conhecimento, 51,8% dos estudantes indicaram algum
conhecimento sobre ela e apos 0 jogo esse numero subiu para 87,1%.

Os dados mostram que a percepgao dos estudantes sobre o nivel de conhecimento
sobre todas as mulheres presentes nas cartas do jogo aumentou depois da utilizagao jogo.
Porém, os dados também mostram que, mesmo apds a utilizacdo do jogo, ainda houve
algum grau de conhecimento nulo, mas reduziu ap6s a experiéncia. Isso pode acontecer
devido ao jogadores, em algumas situagdes nado realizarem a leitura do verso das cartas,
com informagdes sobre as personalidades. Esses jogadores acabam focando na dindmica
de montar a linha do tempo e nem sempre focando no aprendizado.



5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho teve como principal objetivo a aplicacao e avaliacdo de um jogo de cartas
que mostra os principais fatos e personalidades importantes da Historia da Computacao.
O jogo Computasseia foi selecionado porque resgata mulheres protagonistas da
Computacdo, em sua maioria, desconhecidas devido a falta de informagdo. Com base nos
resultados obtidos, observou-se que o jogo apresenta personalidades femininas que eram
desconhecidas para mais de 60% dos estudantes que participaram da experiéncia. Neste
sentido, a experiéncia com o jogo contribuiu para divulgar o protagonismo feminino na
Computacao, desmistificando a ideia de que as mulheres ndo podem exercer posi¢des de
protagonistas na area. Como sugestdo de melhoria, o design das cartas poderia ser
reprojetado para que parte do conteudo fosse disposto na frente da carta e ndo somente
No Verso.

O uso do jogo de cartas Computasseia para o ensino da Historia da Computacao
representou uma possibilidade diferente de ensino para introduzir conhecimentos
historicos sobre a area na qual os estudantes estdo cursando, visto que a Historia da
Computacdo ¢ marcada por grandes mulheres e usamos isso como um incentivo a
permanéncia das mesmas nos cursos. Como trabalhos futuros pretendemos aplicar, apos
a experiéncia com o jogo, um quiz sobre o conteudo abordado no jogo.
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