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Abstract. The historical invisibility of women’s contributions and the absence
of female role models have contributed to the low representation of women in
STEM fields. In this context, this paper presents Jornada de Cientista (Scien-
tist’s Journey), a card game developed to mitigate female invisibility in science
and inspire teenagers to pursue technological careers. The game was imple-
mented in a public school with the participation of high school students who,
after experiencing the game, completed an evaluation form. The results indica-
ted averages of 4.5 for attention and 4.4 for fun and satisfaction; the challenge
level was rated at 3.5, indicating that the game is balanced and accessible to
everyone.

Resumo. A invisibilidade historica de contribuicoes de mulheres e a auséncia
de modelos femininos de referéncia tém contribuido para a baixa representa-
tividade feminina nas dreas de STEM. Nesse contexto, este trabalho apresenta
o Jornada de Cientista, um jogo de cartas desenvolvido para mitigar a invisi-
bilidade feminina na ciéncia e inspirar adolescentes a seguirem carreiras tec-
nologicas. O jogo foi aplicado em uma escola piiblica com a participagdo de
estudantes do Ensino Médio que, apos experimentarem o jogo, responderam a
um formuldrio de avaliacdo. Os resultados indicaram médias de 4.5 para aten-
cdo e 4.4, para diversdo e satisfacdo, e o nivel de desafio, foi avaliado em 3.5,
indicando que o jogo é equilibrado e acessivel para todos.

1. Introducao

As areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) tem apresentado uma
baixa participag¢do feminina, em que, segundo o IBGE, mulheres ocupam apenas 15,7%
das matriculas em cursos de graduacdo voltados a Computacao e Tecnologias da Infor-
macéo (TIC) [IBGE 2024]]. Teorias sobre a escolha de carreira sugerem que a auséncia
de modelos de identificagdo é um dos principais fatores de desmotivacio para jovens mu-
lheres; a falta de visibilidade de figuras femininas na ci€ncia contribui para a percep¢ao
de que esses espagos nao lhes pertencem [Morais and Morais 2020)]].

1


https://orcid.org/0000-0001-8590-4604
https://orcid.org/0000-0003-2132-7865
https://orcid.org/0000-0003-4924-7461
https://orcid.org/0000-0001-6982-4022
https://orcid.org/0000-0002-0713-0583
https://orcid.org/0000-0002-4456-6829

46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
20° Women In Information Technology (WIT 2026): Ferramentas

Sob a dtica pedagdgica, os jogos sdo reconhecidos como ferramentas eficazes por
permitirem a construcdo do conhecimento através da experimentacdo e do engajamento
intrinseco. Fundamentado em autores como [Meira and Blikstein 2020], entende-se que
o ambiente ludico facilita a adaptacao de contetidos complexos a estruturas cognitivas
de jovens, promovendo o pensamento critico. Portanto, utilizar jogos como suporte para
apresentar trajetorias de cientistas mulheres ndo € apenas uma escolha temética, mas uma
estratégia de intervencdo para desconstruir preconceitos de género e fomentar o senti-

mento de pertencimento [Lucena et al. 2025! [Tanaka et al. 2025]].

Nesse contexto, este trabalho apresenta o Jornada de Cientista, um jogo de car-
tas baseadas em cientistas reais que moldaram a tecnologia moderna, com o objetivo de
promover o letramento cientifico, mitigar a invisibilidade feminina e inspirar adolescen-
tes, especialmente meninas, a considerarem carreiras tecnoldgicas. A narrativa do jogo
inclui também figuras masculinas proeminentes como uma escolha estratégica que visa
apresentar a ciéncia como um ecossistema colaborativo e historicamente contextualizado,
evitando uma visado isolada do desenvolvimento tecnolégico. Ao posicionar mulheres pio-
neiras ao lado de seus pares masculinos em dreas como Inteligéncia Artificial (IA), o jogo
reforca que a competéncia e a inovacao feminina sempre estiveram presentes nos grandes
marcos da computacdo, promovendo uma percepcao de igualdade, protagonismo, além
de incentivar o sentimento de pertencimento das jovens nessas trajetorias de sucesso.

O jogo foi proposto para aplicagdo no contexto académico, em especial na edu-
cacdo bdésica, como forma de inspirar meninas ainda na base escolar. Para avaliar sua
aplicabilidade, o jogo foi aplicado em uma escola de ensino médio e técnico federal na
cidade de Florestal/ MG, com a participagcdo de 32 estudantes de Ensino Médio que cur-
sam, concomitantemente, o Técnico em Informética. Para a avaliacdo, utilizou-se um
formulério online adaptado do modelo MEEGA+ [Petri et al. 2019]], que considerou duas
perspectivas principais: a usabilidade e a experiéncia da pessoa jogadora. Os resultados
indicam que o jogo captura a atencdo dos estudantes e gera altos niveis de satisfacdo e
diversdo, mostrando-se promissor em termos de experiéncia do usudrio. Além disso, o
jogo demonstrou potencial como fonte de inspiracido; nos comentdrios coletados ao final
do formuldrio, muitos estudantes relataram nao conhecer as personalidades apresentadas.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 discute os tra-
balhos relacionados; a Secdo 3 detalha o design, as mecénicas e a constru¢do do jogo; a
Secdo 4 descreve a metodologia de avaliacao e analisa os resultados coletados; e, por fim,
a Secdo 5 apresenta as conclusoes e as perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Os jogos tem sido utilizados como forma de apresentar personalidades da computagao,
a fim de incentivar uma maior participacdo e conhecimento sobre a drea. Computas-
seia [Santos and Figueiredo 2016 é um jogo de cartas que visa apresentar a histéria da
computacao para estudantes deste o nivel técnico até a pds-graduacao nas dreas relacio-
nadas a computacdo. A mecanica principal do jogo € a construcao colaborativa de uma
linha do tempo, onde as pessoas jogadoras devem organizar cartas que representam acon-
tecimentos e personalidades importantes da drea. O jogo abrange diversos dominios da
computacao, incluindo hardware, software, gestdo de dados, entre outros.

Computados [|Caputo and Martinhago 2024]] € um jogo de tabuleiro que tem como
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objetivo auxiliar no ensino da histéria da computacdo para estudantes dos cursos de gradu-
acdo da area. O jogo foi baseado no jogo Perfil, de maneira que as pessoas jogadoras t€ém
como objetivo adivinhar a identidade das cartas por meio de dicas fornecidas, podendo
isso ser feito através das cartas de invengdes ou teorias desenvolvidas pela pessoa.

Personalities [lde Oliveira et al. 2019] € um jogo de cartas que tem como objetivo
promover discussdes sobre figuras historicamente invisibilizadas na area da computacio,
especialmente mulheres. O jogo foi desenvolvido durante um workshop de design parti-
cipativo e utiliza cartas que representam diferentes personalidades, suas contribui¢des e
fatos sobre suas vidas. O publico-alvo do jogo sdo estudantes dos cursos de graduagio e
pos-graduagdo em 4dreas correlatas a computacao.

Era uma vez Lovelace [Farias et al. 2024]] € um jogo de tabuleiro que narra a tra-
jetéria de mulheres importantes para a tecnologia. Um diferencial significativo reside na
selecdo das personalidades femininas, que abrange diversas nacionalidades, etnias e iden-
tidades de género, promovendo a inclusdo e representatividade. O jogo se direciona a um
publico amplo, incluindo estudantes a partir do ensino fundamental 1.

O jogo de memodria desenvolvido por [Silva et al. 2024]] € direcionado a estudan-
tes do ensino fundamental I, com o objetivo de apresentar a histéria de doze mulheres
relevantes para a computacdo. O diferencial do jogo reside na forma como as informa-
coes sdo apresentadas: cada par de cartas contém a imagem de uma dessas mulheres em
uma face e, no verso da carta correspondente, uma breve descri¢do de sua principal con-
tribui¢do para a drea. A selecdo das mulheres homenageadas foi planejada para garantir a
representatividade de diferentes nacionalidades, etnias e identidades de género.

Além de apresentar pessoas importantes da drea de Computagdo com foco em
inspirar, especialmente, meninas, o Jornada do Cientista permite que estudantes sejam
protagonistas de suas préprias jornadas cientificas. Os estudantes podem vivenciar os
desafios e as decisdes da carreira cientifica, desenvolvendo habilidades de planejamento,
gerenciamento de recursos e tomada de decisdo. Além disso, as pessoas homenageadas
no jogo foram baseadas em areas pesquisadas na atualidade como Jogos, inteligéncia arti-
ficial (IA), entre outras, sempre respeitando um nimero igualitirio de homens e mulheres
escolhidos por drea. A Tabela|l|apresenta um comparativo entre os jogos abordados nos
trabalhos relacionados e o Jornada do Cientista, destacando publico-alvo, formato e foco.

Jogo Publico-Alvo Formato Foco

Técnico, Graduagdo e Cartas Histéria da computagdo, acontecimentos e
P6s-Graduagdo em Computacdo ) pessoas importantes da area.

Histéria da computag@o, pessoas
importantes da drea e invencdes.

Histdria de pessoas pouco divulgadas da

Computasseia

Computados Graduagio em Computagio Tabuleiro

Graduacio e Pés-Graduacgdo em

Personalities . Cartas computagdo, e levantar discussoes de
Computacdo A
género.
. . . Trajetéria de mulheres importantes para a
Era uma vez Lovelace A partir do Ensino Fundamental I Tabuleiro J . P p
tecnologia.
- . L. Histéria de mulheres importantes para a
[ISilva et al. 2024] Ensino Fundamental I Memoria - P p
computagdo.
Trajetéria de pessoas importantes para a
Jornada de Cientista Ensino Médio Cartas computagdo e a vivéncia do

desenvolvimento de uma pesquisa cientifica.

Tabela 1. Comparativo entre o Jornada do Cientista e os outros Jogos
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3. Jornada de Cientista

O Jornada de Cientista foi criado no contexto do projeto de extensdo universitaria Manna
UFV da institui¢do das pessoas autoras. O projeto integra o Manna Team, uma iniciativa
nacional, que abrange os eixos de ensino, pesquisa € inovacao, voltada ao letramento
digital em escolas publicas, com foco em tecnologias como Inteligéncia Artificial (IA),
Internet dos Drones (IoD), Internet das Coisas (Internet of Things) (IoT) e Internet das
Coisas Roboticas (Internet of Robotics Things) (IoRT).

O jogo foi desenvolvido como um serious game para apresentar aos estudantes
possibilidades na carreira cientifica. O projeto possui o diferencial de mitigar a invisibi-
lidade feminina na ciéncia e tecnologia, sendo estruturado para ser adaptado a diversos
contextos e disciplinas. Onde, basta substituir as personalidades da computac¢ao por cien-
tistas da drea desejada e adequar as cartas de pesquisa ao novo campo de estudo.

O Jornada de Cientista € um jogo de cartas para até seis pessoas, jogado individu-
almente, cuja mecanica principal € a gestdo de maos, que consiste no manuseio sequencial
e estratégico das cartas. A narrativa propde uma jornada na qual as pessoas jogadoras em-
barcam em uma aventura baseada em pessoas pesquisadoras renomadas da computagao,
devendo avangar em suas investigacdes superando os desafios de pesquisas cientificas.

Para o desenvolvimento do design das cartas do jogo, foram utilizadas as ferra-
mentas Canvcﬂ e Microsoft Desigrﬂ O Canva foi utilizado para a montagem das cartas
do jogo, enquanto o Microsoft Design foi utilizado para desenvolver a arte dos persona-
gens, em que foi feito o upload de uma imagem real e reestilizada usando o estilo “3D
Estilizado”. As cartas, o manual de regras e informacdes para adaptagdo estdo disponibi-
lizadas onlinePl

3.1. Elementos do Jogo

O jogo possui dois tipos de cartas, a primeira delas € a de pessoa cientista. Para a escolha
das personalidades presentes nessas cartas, foram realizadas pesquisas na Internet por
pessoas que revolucionaram suas dreas de conhecimento. Para esta versdo do jogo, foram
escolhidas as dreas de Computagdo, Jogos, 1A, IoD, 10T e IoRT. Esse tipo de carta contém
o nome da pessoa cientista, uma breve descri¢do sobre sua trajetoria e principais feitos,
além de dois campos: um com os pontos iniciais de pesquisa € outro com 0S recursos
monetdrios disponiveis. Na Figura [I| sdo apresentados quatro exemplos de cartas de
pessoas cientistas, mas o jogo compreende um total de 12 cartas deste tipo.

O segundo tipo de cartas € a de pesquisa. Para a escolha do conteudo dessas car-
tas, também foram realizadas buscas na Internet sobre situacdes vivenciadas por pessoas
pesquisadoras nas dreas escolhidas das personalidades, bem como, levando-se em consi-
deragdo vivéncias das pessoas autoras. Esse tipo de carta apresenta elementos presentes
em uma pesquisa cientifica, como por exemplo participacdo em congressos, desenvolvi-
mento de softwares, analise de dados, entre outras. Essas cartas sdo similares as anterio-
res, isso porque ela apresenta o titulo da carta, uma descricao sobre aquela atividade e os
campos de pesquisa e monetario, que neste caso podem ajudar a receber mais pontos ou

"https://www.canva.com/
Zhttps://designer.microsoft.com/
3https://github.com/estelamirandabatista/JornadadeCientista
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Matemética e escritora inglesa, Matemético, cientista da computagdo e Cientista da computacéo chinesa, uma
considerada a primeira pessoa criptoanalista britanico, considerado o das desenvolvedoras reesposaveis pelo
programadora de computadores. pai da computado. desenvolvimento da IA DeepSeek-V2

Engenheiro de software finlandés-
americano, criador do kernel Linux.

Q Q Q Q

Figura 1. Cartas de Pessoas Cientistas

entdo diminuir. Na Figura[2] sdo apresentados quatro exemplos de cartas de pequisa, mas
0 jogo compreende, no total, 24 cartas deste tipo.

Viagem para Congresso Reajuste de Bolsas Experimento de loT Plagio Identificado

Um artigo seu foi aceito para publicagio AR SN, SO0 P S L Durante a avaliacdo de um artigo de seu
em um congresso! Vocé viajou para 0 6rgao que financia as bolsas do seu EREDCEE das Col grupo de pesquisa, verificou-se que o
apresent-Io, gastando trés pontos rupo de estudos aumentou o valor das GIEIOERCI AR @D artigo foi escrito por uma Inteligencia

RIES b & e [ g Pb [skvoca B (loT) com plantas. Isso iré avancar sua ‘Rrtificial (1A). Sua pesquisa seré
monetérios da verba da pesquisa, mas olsas. Vocé recebe dois pontos pesquisa em dois pontos, mas tem um iRl Y- talneanizareri i
aprendeu muito e avangou dois pontos monetarios e toTeTotairol oo maratarioa pe p

na pesquisa. monetarios.

Q Q Q

Figura 2. Cartas de Elementos de Pesquisa

3.2. Regras

As regras do jogo foram construidas de maneira a simular a progressao da atividade cien-
tifica. A seguir, estdo detalhadas as regras do jogo, divididas em trés momentos: inicio da
partida, o funcionamento de cada turno, e fim da partida.

* Como Comecar: Para comecar, a pessoa jogadora deve separar as cartas de ci-
entistas e as de pesquisa. Apds isso, deve-se embaralhar as cartas de cientistas e
entregar uma por pessoa. As cartas de pesquisa devem ser embaralhadas e deixa-
das viradas para baixo no centro da mesa, formando uma pilha.

* Como Jogar: As pessoas se revezam em turnos no sentido hordrio. Cada turno é
composto por duas fases.

— (1) Fase de Compra: Caso a pessoa possua um ou mais pontos mone-
tarios, ela poderd comprar uma carta de pesquisa, se desejar. Ao ser ad-
quirida, cada carta de pesquisa subtrai uma unidade do total de pontos
monetarios.

— (2) Fase de Calculo: Apds a compra da carta de pesquisa, deve-se realizar
o cdlculo: caso a carta possua linhas azuis na pesquisa e/ou verdes no
dinheiro, o nimero de linhas representa os pontos a serem somados. Caso
a carta possua linhas vermelhas na pesquisa e/ou no dinheiro, o nimero de
linhas representa os pontos a serem subtraidos.
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* Fim da Partida: A partida acaba quando todas as pessoas estiverem com pon-
tos iguais ou menores que zero, ou decidirem ndo comprar mais cartas. Vence a
pessoa que possuir o maior nimero de pontos de pesquisa. Caso haja empate, o
critério de desempate sdo os pontos de dinheiro, vencendo aquele que possuir o
maior valor.

3.3. Exemplo de Partida

Para exemplificar o funcionamento de uma partida, considerou-se um cendrio com duas
pessoas jogadoras. Apos o embaralhamento e a distribuicao das cartas de cientistas, a pes-
soa jogadora P1 recebeu a carta da pesquisadora Carol Shaw, enquanto a pessoa jogadora
P2 recebeu a carta do pesquisador Markus Persson, apresentadas na Figura 3]

Carol Shaw Markus Persson Revisdo da Literatura Fake News

A NG| .

( A Um dos membros do seu grupo de

ocElopioulpoyfazeriimalbuscalpog pesquisa caiu em uma fake news e
" artigos cientificos na plataforma de X
Engenheira computacional americana, acesso gratuito da universidade, ic uiklinformagoes falsasEmumiatt 5o}
conhecida por ser a primeira mulher Designer de jogos eletrdnicos sueco, economizando recursos e avancando e Eihehutacdo,J0 grupo
desenvolvedora de jogos eletrénicos no criador do jogo Minecraft. dois pontos em sua pesquisa iy
mundo. b

Q Q Q Q

Figura 3. Cartas Exemplos em uma Partida

Na sequéncia, P1 optou por retirar uma carta de pesquisa e obteve a carta Revisdo
da Literatura, apresentada na Figura [3] Com isso, ela passa a ter apenas um ponto mo-
netario, visto que gastou um para adquirir a carta, € acumula cinco pontos de pesquisa:
trés iniciais da pesquisadora e dois da carta de pesquisa. Em seguida, P2 também opta
por retirar uma carta de pesquisa e obtém a carta Fake News, apresentada na Figura [3]
Dessa forma, P2 fica sem pontos monetarios, pois gastou um na compra e perdeu os trés
restantes devido ao efeito da carta, e quatro pontos de pesquisa iniciais do pesquisador.

Apesar de P1 ainda poder comprar outras cartas de pesquisa, a partida se encerra
neste ponto, pois P2 ndo possui mais recursos monetarios e P1 ja detém a maior pontua-
cdo. Assim, P1 vence a partida com cinco pontos de pesquisa contra quatro de P2.

3.4. Diretrizes e Recomendacoes para Aplicacao do Jogo em Contexto Académico

Considerando-se uma primeira aplicacdo do jogo, recomenda-se a realizacdo de uma ofi-
cina ou encontro dividido em trés etapas: sondagem, aplicacdo do jogo e feedback. Na
etapa de sondagem, realiza-se uma conversa inicial com os estudantes sobre seus conhe-
cimentos acerca de pesquisas cientificas e sobre a baixa participacdo feminina na ciéncia,
com o intuito de conscientizar sobre a tematica. No estudo de caso realizado, esse mo-
mento durou cerca de 20 minutos.

Na segunda etapa, tem-se a aplicacdo do jogo em si. Nessa etapa, dependendo do
nimero de cartas disponiveis, € possivel dividir os estudantes em grupos de 3 a 6 pessoas.
Para o estudo de caso realizado, cada partida durou cerca de 10 minutos. Ao final de cada
partida, temos a etapa de avaliacdo do jogo para fins de coleta de feedback. No estudo
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de caso, foram disponibilizados computadores do laboratério para o preenchimento do
formulério de avaliagdo, cujo tempo estimado de resposta foi de 3 a 5 minutos.

Para a avaliagdo, assim como nos trabalhos de [Junior et al. 2025|
[Farias et al. 2024]] e em outros estudos apresentados no mapeamento sistematico
de [[Gresse von Wangenheim et al. 2025]], o jogo foi avaliado a partir de uma versao
simplificada e adaptada da metodologia MEEGA+ [Petri et al. 2019]]. Optou-se por
essa versdo reduzida e adaptada por dois motivos principais: o primeiro refere-se a
disponibilidade de tempo para a aplicacdo do jogo e a coleta de dados; e o segundo diz
respeito ao fato de o jogo ter sido aplicado em uma dindmica de grupo, nao havendo
acompanhamento de um contetdo disciplinar especifico. A Tabela 2detalha as perguntas
apresentadas aos estudantes, mapeadas de acordo com cada elemento avaliado.

Elemento ID Questoes
Atencao Q1 | Durante o inicio da partida, quanto o jogo capturou sua atencao?
Diversdo Q2 | O quanto vocé se divertiu jogando o jogo?
Q3 | O quanto vocé achou o jogo desafiador?
Desafio Q4 | O quanto vocé acha que qualquer pessoa conseguiria jogar esse jogo?

Q5 | O quanto vocé acha que o jogo se torna repetitivo na execucio das tarefas?
Q6 | O quanto vocé recomendaria o jogo para seus colegas?

Q7 | O quanto vocé se sente satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo?

Q8 | O quanto vocé acha o jogo atraente?

Usabilidade Q9 | O quanto vocé achou as regras claras?

Q10 | O quanto vocé precisou aprender coisas novas para comecar a jogar o jogo?

Satisfacdo

Tabela 2. Questées Utilizadas na Avaliacao do Jornada de Cientista

As respostas foram coletadas por meio de uma escala Likert de 1 a 5. Adicional-
mente, 0 questiondrio contou com uma pergunta inicial sobre a aceitacao geral do jogo e
um campo aberto ao final para que os alunos pudessem registrar sugestdes € comentarios
qualitativos, permitindo uma andlise mais rica sobre possiveis melhorias no artefato.

E importante destacar que o formuldrio foi construido seguindo diretrizes éticas,
tais como a obten¢do do consentimento de participacdo e a auséncia da coleta de dados
que possam identificar a pessoa participante. Além disso, o projeto ao qual o jogo faz
parte possui uma parceria com a escola em que foi realizado o estudo de caso, onde foi
assinado um termo de permissdo para a realizacdo das atividades na instituicdo e de uso
de imagem dos alunos em materiais de divulga¢do do projeto.

4. Avaliacao do Jogo em um Estudo de Caso

O Jornada de Cientista foi aplicado em escola de ensino médio e técnico federal na cidade
de Florestal em Minas Gerais, a Central de Ensino e Desenvolvimento Agrario de Flores-
tal (CEDAF). O jogo foi aplicado em duas aulas praticas de uma disciplina do Técnico em
Informatica. Cada aula teve a duracdo de 1 hora e 40 minutos e ambas foram realizadas
em um laboratério de informdtica, com o acompanhamento do professor da disciplina.

A aplicacdo do jogo, conforme citado na Se¢do [3.4] contou com trés momentos:
na sondagem, foi apresentado um conjunto de slides com informag¢des sobre a participa-
cdo feminina na ciéncia, seguido de uma discussdo sobre o conhecimento dos estudantes
acerca desses dados; na aplicacdo do jogo, os estudantes foram divididos em grupos, nos
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quais as regras foram explicadas e as partidas realizadas; por fim, ao término de cada par-
tida, os alunos utilizaram os computadores do laboratdrio para avaliar a experiéncia por
meio de um formulario online.

E importante ressaltar que, para manter a atengio dos estudantes entre as partidas,
visto que havia apenas um baralho disponivel, foi montada uma mesa com livros e objetos
relacionados as temadticas trabalhadas para leitura e exploracdo. As Figuras [4{(a), d(b) e
H|(c) apresentam registros desses momentos.

(a) Mesa com Livros e Jogo (b) Alunos Jogando (c) Apresentagdo das Cartas

Figura 4. Fotos da Aplicacao do Jogo Jornada de Cientista

Ao todo, 32 estudantes participaram da atividade, com média de 15 a 16 anos de
idade, que estdo no 2° ano do ensino médio. Na subsecdo a seguir serdo apresentados os
resultados obtidos a partir da andlise das avaliacdes feitas pelos estudantes.

4.1. Resultados

Para a anélise dos dados em escala Likert, que envolveu transformar opinides subjetivas
em valores numéricos, utilizou-se a moda e a mediana para dados individuais, e a média
para a andlise dos elementos combinados. A métrica utilizada foi a média ponderada, cal-
culada a partir da multiplicacdo de cada nota pela sua respectiva frequéncia de respostas
e dividindo-se o total pelo tamanho da amostra.

Como dito anteriormente, a primeira questdo do formuldrio buscava entender a
aceitacdo geral do jogo por meio da pergunta: "O quanto vocé gostou do jogo?". O
Jornada de Cientista apresentou 6timos resultados nesse quesito, visto que sua média
foi de 4.5, com moda e mediana iguais a 5. Além disso, observa-se que 68% dos votos
concentraram-se na nota 5, e o restante na nota 4.

Essa aceitacdo € reafirmada pela média consolidada por elementos, apresentada
na Figura [5| demonstrando que o jogo obteve altos indices em dimensdes fundamentais
para a experiéncia do usudrio, como Atencdo (4.5), Satisfacdo (4.4) e Diversdo (4.4),
evidenciando uma recepg¢ao positiva do jogo.

A andlise detalhada da moda e da mediana por questdao do formulério, apresentada
na Tabela |3, mostra que a Atenc¢do, relacionada a questao Q1, € ainda mais relevante,
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Figura 5. Média das Avaliagc6es dos Elementos Avaliados

visto que sua moda e mediana sdo iguais a 5 no que diz respeito a capacidade do jogo em
capturar o interesse no inicio da partida. De maneira semelhante, o elemento Satisfacao
obteve um alto indice de confianca: as questdes Q6 e Q7, relacionadas a esse elemento,
também obtiveram moda e mediana 5, refor¢ando a aceitag@o pelo publico-alvo. Por fim,
em relacdo a Diversdo, indicada pela questdo Q2, o cendrio se repete, apresentando o
valor 5 para ambas as métricas.

Elemento ID | Moda | Mediada
Atencdo Q1 5 5
Diversao Q2 5 5
Q3 3 3
Desafio Q4 5 5
Q5 3 3
Satisfacdo 8? 2 2
Q8 5 4
Usabilidade | Q9 5 5
QI10 1 2

Tabela 3. Moda e Mediana de Questoes Avaliadas

O elemento Usabilidade apresentou uma média de 3.7, foi influenciada principal-
mente para o quesito apresentado na questdo Q10, que registou a moda de 1 e mediada
de 2. Essa questdo avaliou a intuitividade do jogo, mostrando assim que 0 jogo possui
uma curva de aprendizado suave, ndo exigindo que o estudante domine conceitos com-
plexos ou manuais extensos antes de iniciar a experiéncia. Complementando isso, temos
que os demais aspectos avaliados nesse elemento, em relagdo ao visual, representado pela
questdo Q8, sugere que a interface € visualmente atraente, visto o valor de moda de 5 e
mediada 4, e em relacdo as regras, representado pela questdo Q9, sugerem que as mesmas
também foram apresentadas de maneira intuitiva.

Em relacdo ao elemento Desafio, que obteve uma média de 3.5, nota-se que duas
das trés questdes desse elemento possuem moda e mediada de 3, sendo elas as questdes
Q3 e Q5. Essa neutralidade € estrategicamente favordvel para um jogo educativo que visa
a inclusdo, pois indica que o desafio proposto € equilibrado: ndo é excessivamente sim-
ples a ponto de desinteressar jogadores experientes, nem complexo ao ponto de frustrar
iniciantes, além de ndo gerar uma repetitividade exaustiva. Esses dados, unidos ao resul-
tado da questdao QS, que possui moda e mediada de 5, faz com que o jogo apresentado
se apresente como uma ferramenta apta para aplicacdo em turmas heterogéneas sem a
necessidade de intervengdes constantes de uma pessoa instrutora.
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Por fim, ao se fazer uma andlise qualitativa dos comentérios deixados pelos estu-
dantes que participaram da avaliacdo do Jornada de Cientista, temos que ele ndo apenas
cumpre seu objetivo de apresentar o processo de uma pesquisa e apresentar personalidades
importantes, mas também gera valor social. Isso é evidenciado nos relatos dos estudantes
que expressaram apreciacao pelo jogo, por sua construcao e o aprendizado sobre cientistas
importantes, como ilustra o relato a seguir.

"Conhecia alguns dos cientistas, mas ndo a maioria. Também desconhecia
as informacoes de uma pesquisa cientifica. O que mais gostei no jogo foi
a facilidade de jogar e os conhecimentos que agregaram."

Outro ponto destacado nos comentdrios foi a diversdo proporcionada pelo jogo e
a inten¢do de recomenda-lo aos colegas, conforme € apresentado no relato a seguir.

"Achei bastante interessante pois conheci cientistas que eu antes nem sa-
bia. Eu super jogaria mais com meus amigos, além de ser divertido a
gente ainda tem a oportunidade de conhecer cientistas que foram impor-
tantes para a drea da computagdo."

Assim, a avaliacdo do jogo Jornada de Cientista demonstrou um engajamento
positivo por parte dos estudantes. Os altos indices de atencdo, diversdo e satisfacdo,
aliados a um nivel de desafio considerado adequado, indicam que o jogo alcancou seu
objetivo de atrair e envolver o publico-alvo. Além disso, os comentdrios dos estudantes
reforcam a eficdcia da proposta em apresentar cientistas da computacdo de forma acessivel
e inspiradora, sugerindo um potencial significativo para fomentar o interesse na drea,
especialmente entre as meninas.

5. Conclusao

Este trabalho apresentou o Jornada de Cientista, um jogo de cartas que tem como objetivo
mitigar a invisibilidade feminina nas areas de STEM e promover o letramento cientifico
entre adolescentes. Ao integrar narrativas de pioneiras da computagdo com a simulacao da
pratica de uma carreira de pesquisa, o jogo preenche uma lacuna importante identificada
na literatura: a necessidade de modelos de identificacdo feminina em uma 4rea ainda
marcada pela disparidade de género.

A avaliacdo realizada com 32 estudantes do ensino médio, destacou o potencial do
jogo como ferramenta educativa, obtendo médias de 4,5 para atenc¢ao e 4,4 para diversao e
satisfacdo. Além disso, a andlise de usabilidade indicou uma curva de aprendizado suave,
tornando-o acessivel tanto para iniciantes quanto para jogadores mais experientes. Mais
do que apenas um recurso didatico, o Jornada de Cientista demonstrou potencial para
desconstruir preconceitos e fomentar um sentimento de pertencimento. Ao posicionar
figuras femininas e masculinas como pares colaborativos em dreas de ponta, o jogo reforca
que a inovagdo € um ecossistema compartilhado.

Como trabalhos futuros, sugere-se ampliar a acessibilidade para diferentes publi-
cos, como pessoas com deficiéncia (PcD), incluindo adaptag¢des para daltonismo ou baixa
visdo. Outras propostas incluem explorar a aplicagdo do jogo em diversos contextos edu-
cacionais. Além disso, recomenda-se a aplica¢do do jogo em outras institui¢des e turmas
além do ensino técnico em informdtica, visando validar sua eficicia em diferentes perfis
de estudantes.
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