E ai meninas, qual vai ser? Agora sua carreira o jogo STEAM
ParPow pode te ajudar a escolher
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Resumo. Neste artigo sdo abordados o desenvolvimento e a aplicacdo de um
jogo de cartas que trabalha contevidos de STEAM (ciéncias, tecnologias, en-
genharias, artes e matemdtica), cultura regional amazonica e a temdtica de
mulheres em computacdo. Denominado de ParPow, o jogo é similar a um
jogo de cartas muito conhecido (Dobble - Spot it). O desenvolvimento e en-
tendimento do funcionamento do jogo envolve conceitos de geometria espacial,
combinatoria e algoritmos, e, sua jogabilidade trabalha a percepcdo visual,
agilidade e raciocinio logico, trabalhando, também, os quatro pilares do pen-
samento computacional: abstragcdo, reconhecimento de padrdo, decomposigdo
e passo-a-passo algoritmico. Além de promover a divulgacdo de projetos de
mulheres em STEAM no Brasil, o ParPow serviu de facilitador para promover o
didlogo sobre assuntos de STEAM, principalmente com alunas do ensino médio
que estavam na fase de escolha da carreira a seguir. A aplicacdo, em uma feira
de profissoes, demonstrou o qudo atrativo e envolvente é o jogo e sua adequa-
bilidade para demonstrar conceitos e aplicacoes interessantes em STEAM.

Abstract. This article discusses the development and application of a card
game that works on STEAM content (science, technology, engineering, arts, and
mathematics), Amazonian regional culture, and the theme of women in compu-
ting. Denominated ParPow, the game is similar to a popular card game (Dobble
- Spot it). The development and understanding of how the game works involve
concepts of spatial geometry, combinatorics, and algorithms, and its gameplay
works on visual perception, agility, and logical reasoning, also working on the
four pillars of computational thinking: abstraction, pattern recognition, decom-
position, and algorithms. In addition to promoting the dissemination of women’s
projects in STEAM in Brazil, ParPow served as a facilitator to promote dialogue
on STEAM issues, especially with high school students who were in the phase
of choosing the career to follow. The application, at a trade fair, demonstra-
ted how attractive and engaging the game is and its suitability to demonstrate
interesting concepts and applications in STEAM.

1. Introducao

A presenca feminina nos cursos de Computagdo e STEM em geral (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) tem sido muito discutida nos ltimos anos. A desproporcio-



nalidade entre mulheres e homens nestas areas de conhecimento € considerada evidente
na comunidade cientifica e na profissional em geral. Apesar da maior presenca de mu-
lheres no ensino superior, graduacdo e pds-graduacao, as mulheres sdo mais encontradas
em areas ditas serem mais femininas, como educacao e saude, e, os homens continuam
a ser maioria nas ciéncias exatas, como computacao e engenharias [Kemp et al. 2019],
[Nakamura et al. 2017]. No Brasil, destaca-se o sucesso de iniciativas de vérios grupos
e projetos que surgiram no meio académico, representados pelo Programa Meninas Di-
gitais da SBC [Bim 2016], e,na América Latina, pelo LAWC (Latin American Women
in Computing) do CLEI (Latin American Center for Computer Studies). Tais grupos vi-
sam despertar o interesse de meninas desde o ensino fundamental até o ensino superior,
de modo a incentiva-las a seguir carreira em Computacdo e TI, com diferentes acdes e
producdo de ferramentas e tecnologias [de Freitas et al. 2020], [de Freitas et al. 2016].

Quando os jovens estdo cursando o ensino médio é comum estarem muito inde-
cisos sobre a futura profissdo a escolher. No entanto, a orientacdo vocacional de jovens
por meio da realizagcdo de feiras de profissdes, auxilia no esclarecimento de dividas no
momento desta escolha [Pantoja 2021]. Em Manaus, estado do Amazonas, € realizada
anualmente a Feira Norte do Estudante (FNE), que conta com a programacao de palestras
sobre profissoes e temas diversos, como empreendedorismo e mercado de trabalho, além
de testes vocacionais, simulados, sorteios e uma drea de exposicdo, chamada “Saldo de
Oportunidades”.

Dada a necessidade de apoiar os jovens na escolha da carreira a seguir, aliado ao
interesse de envolver mais meninas em carreiras de Computa¢ao, como uma das a¢des do
grupo de pesquisa ALGOX (Otimizagao, Algoritmos e Complexidade Computacional) e
projeto Cunhanta Digital, do Instituto de Computacao da Universidade Federal do Ama-
zonas (IComp/UFAM)), foi elaborado o jogo de cartas “ParPow”, como uma releitura de
um jogo conhecido chamado Dobble (ou Spot it), tendo como foco a temética de mulheres
em STEAM. Com isto, foram propostas classes teméticas diferentes, envolvendo: jogos
mentais; cultura regional amazonica; projetos de incentivo a mulheres na computacgio; e,
sinbolos representativos de ciéncia e tecnologias. O jogo ParPow foi exposto no Saldao
de Oportunidades da FNE, para alunos do ensino médio, com o intuito de disseminar
conteddos tedricos como geometria e combinatéria, e estimular habilidades relaciona-
das ao raciocinio légico estruturado ou Pensamento Computacional, como abstracio,
decomposicao, reconhecimento de padrdo e passo-a-passo algoritmico.

Portanto, o objetivo deste artigo é apresentar o jogo ‘“ParPow” como impor-
tante ferramenta no despertar de interesse de alunas do ensino médio para carreiras de
Computacgdo e afins, para isto sendo explorado o envolvimento de meninas no desenvol-
vimento e na aplicacao do jogo, em uma feira de profissoes. Este trabalho esta organizado
da seguinte maneira: na Secdo 2 sdo apresentados os fundamentos tedricos do jogo; na
Secdo 3 sdo apresentados os trabalhos relacionados; na Se¢ao 4 € abordado o jogo de car-
tas “ParPow’; na Secdo 5 sad reportados e analisados os resultados do desenvolvimento e
aplicagdo do jogo; e, por fim, na Se¢do 6 sdo tecidas as consideragdes finais.

2. Fundamentacao tedrica

No século XXI, para obter sucesso em suas carreiras na “Era da Informacgdo”, os
alunos precisam ter doze habilidades: pensamento critico, criatividade, colaboracao,



comunicacao, literacia da informacao, literacia de midias, literacia de tecnologias, flexi-
bilidade, lideranca, iniciativa, produtividade e ainda, habilidades sociais [Stauffer 2020].
Essas competéncias t€m como objetivo ajudar os discentes a acompanhar o ritmo da luz
dos mercados modernos. Competéncia, implica saber como mobilizar, integrar e trans-
ferir os conhecimentos, recursos e habilidades, num contexto profissional determinado.

A sociedade moderna vive a ‘“era da informacdo”, onde faz-se necessdria uma
educagcdo permanente, dindmica e desafiadora visando o desenvolvimento de habili-
dades para a obtengdo e utilizagdo das informacdes [Moratori 2003]. O dominio de
competéncias e habilidades da computacdo que podem ser aplicadas a compreensdo de
conteddos de outras areas da ciéncia (por exemplo, a Matematica) vem sendo denominado
como pensamento computacional (computational thinking). O pensamento computaci-
onal, de acordo com Wing [2006] € sustentado por quatro pilares: (1) decomposicdo - €
a capacidade de decompor um problema grande em problemas menores e mais simples
de se resolver; (2) reconhecimento de padrées - é a habilidade de perceber similaridades
entre diversas situagoes; (3) abstragdo - € a habilidade de filtrar apenas as partes impor-
tantes do processo, ignorando coisas irrelevantes; e, (4) algoritmo - € a capacidade de
juntar os trés pilares anteriores, na tentativa de se desenvolver um conjunto de passos para
a resolugdo do problema.

Com uma vasta gama de jogos estd cada vez mais dificil ndo se ver diante de um
jogo que ndo exija um dos quatro pilares para a resolugdo de problemas apresentados para
que o usudrio va adiante. Jeannete M. Wing publicou o artigo “Computional Thinking”
[Wing 2006] e definiu algumas caracteristicas para o pensamento computacional como:

» Conceituar, ndo programar. Avalia que pensar como cientista da computacao €
mais do que programar e requer pensar em multiplos niveis;

¢ Habilidade fundamental, ndo mecanica.

* Uma maneira que os humanos, ndo os computadores pensam. Enfatiza que o pen-
samento computacional € o modo de resolver problemas pelos humanos, somos
nos que tornamos os computadores empolgantes e € a partir de nossa inteligéncia
que conseguimos lidar com problemas que nem pesariamos em lidar;

* Complementa e combina o pensamento matematico e de engenharia. A ciéncia da
computacdo se baseia tanto em pensamentos matematicos como de engenharia, ja
que sistemas interagem com o mundo real;

* Ideias, ndo artefatos. O que ficard de importante para sempre vai ser o modo
como e 0s conceitos computacionais que utilizamos para resolucio de problemas
diariamente e ndo os produtos em si desenvolvidos; e

* Para todos, em todos os lugares. O pensamento computacional deve ser disponivel
para todos, vendo a sua grande colabora¢do que pode surgir em qualquer area.

Nna industria dos jogos de tabuleiro, o raciocinio 16gico € muito explorado e,
em muitos casos, de certa forma, o jogador acaba exercendo os quatro pilares do pen-
samento computacional sem perceber, tornando o jogo mais instigante. Os jogos com
tematica feminista, assim como nos outros elementos de STEAM-W ((Science, Techno-
logy, Engineering, Arts, Mathematics and Women), vem ganhando cada vez mais espaco
nas escolas e atraindo ambos os géneros com as jogabilidades cada vez mais trabalhadas
e consequentemente causando um impacto positivo na dissemina¢do de conteido sobre
mulheres nestas areas do conhecimento.






