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Abstract. This paper presents a card game for teaching History of Computing
at different levels of education. The proposed game includes equanimous
content about women's contribution to Computing.

Resumo. O presente trabalho apresenta um jogo de cartas para o ensino de
Historia da Computagdo em diferentes niveis de ensino que inclui de forma
equdnime conteudos sobre a contribuigcdo feminina para a Computagdo.

1. Introducao

E fundamental para estudantes de Computagio a compreensio nio somente dos
aspectos técnicos, mas também dos aspectos culturais da sua area (e.g. a Historia da
Computacdo) para a evolugdo dos seus estudos académicos [Berry ef al. 2011]. Segundo
Fonseca Filho (2007), estudar a Historia da Computacdo ¢ essencial para conhecer os
fundamentos da area, incentivar a educagdo para o desenvolvimento de qualidade, tornar
claros e relacionar os fatos historicos, acompanhar novas tendéncias e valorizar o
potencial humano.

Atualmente, cursos e carreiras em Computacdo e areas afins contam com uma
baixa participagdo feminina [Abbate 2012]. Pesquisas, acdes afirmativas e outras
estratégias vém sendo empregadas por diversos grupos nacionais € internacionais para
atrair mais mulheres para a area. A presenca e a obra de varias mulheres na ciéncia sdo
geralmente pouco reconhecidas e valorizadas, seus nomes e contribuigdes sdo
frequentemente “apagados” da historia da ciéncia [Oreskes 1996] e com a Computagdo
nao ¢ diferente, e.g. as programadoras do ENIAC foram reconhecidas historicamente
apenas décadas depois de sua atuacio'. Desta forma, ao ensinar Histéria da Computagéo
¢ indispensdvel que a participagdo feminina seja incluida, ndo s6 pelo respeito a
veracidade histérica, mas também como estratégia para a atragdo de mais mulheres para
a Computacao. A possibilidade de atracao de novos talentos para a Computagdo através
da histdria ¢ possivel pelo fator inspirador que o ensino das historias dos grandes feitos
computacionais e personalidades podem promover [Fonseca Filho 2007].

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar um jogo sério para o ensino de Historia da
Computacao chamado Computasseia. Computasseia ¢ um jogo de cartas de estratégia
elaborado como recurso educacional de apoio ao ensino de Histéria da Computagdo,
pensando na dificuldade encontrada algumas vezes por educadores ao trabalharem de

! http://eniacprogrammers.org/
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forma atrativa para os alunos tais tematicas historicas repletas de nomes, fatos e datas
importantes. O jogo entra no processo de ensino-aprendizagem como ferramenta ludica,
auxiliando na aprendizagem e retencao de contetidos pelos alunos. No Computasseia
sao apresentados de forma equanime contetidos sobre a contribuicdo feminina para a
Computacgao, ressaltando para o jogador informagdes que muitas vezes sao colocadas
em segundo plano e mostrando que as mulheres também somam parte importante para a
Historia da Computagao.

2. Computasseia

O Computasseia [Santos e Figueiredo 2016] ¢ um jogo de cartas de estratégia
desenvolvido, prioritariamente, para dar suporte ao ensino da Historia da Computagao
em diferentes niveis de ensino (técnico, graduagdo e pds-graduagdo). O jogo ¢€
atualmente composto por um conjunto de 80 cartas distintas’, cada uma representando
uma parte significativa da Historia da Computacdo. Cada carta do jogo pertence a uma
Categoria (Personalidades, Instituigdes e Eventos) ¢ a uma ou mais Areas do
Conhecimento (Hardware, Software, Gestdo de Dados, Teoria Computacional e
Matematica ¢ Computagdo e Sociedade), a fim de melhor organizar os contetidos e
trazer mais um nivel de informagdo ao jogador.

O conjunto de cartas do Computasseia conta com 30 cartas de Personalidades
para representar pessoas que contribuiram de forma significativa com teorias, invengdes,
ideias ou principios para pelo menos uma das Areas do Conhecimento. Destas, 15 cartas
sdo sobre personalidades femininas, a citar: Ada Lovelace, Grace Hopper, Hedy Lamarr,
Jean Jennings Bartik, Kathleen Booth, Carol Shaw, Susan Kare, Sophie Wilson, Adele
Goldberg, Emmy Noether, Marissa Mayer, Ginni Rometty, Margaret Whitman, Shafrira
Goldwasser ¢ Anita Borg. Além destas cartas, estdo presentes no jogo de forma
equanime cartas de Eventos e Instituicdes que abordam criagdes femininas e locais em
que a atuagdo feminina foi destaque, e.g. Primeiro Algoritmo Processado por Maquina,
Primeiro Compilador, Bletchley Park e The Anita Borg Institute.

As cartas do Computasseia sdo compostas dos seguintes elementos graficos que
podem ser visualizados na Figura 1: 1) Titulo - o nome da carta, indicando de forma
direta o que a carta representa; 2) Imagem ilustrativa - representacdo imagética da
carta; 3) Area do Conhecimento - a area ou areas associadas a carta; 4) Categoria - a
categoria da carta (Personalidade, Instituicdo ou Evento); 5) Descri¢do - descricao
textual que introduz o conceito da carta, complementando a informacdo do titulo e
expandindo sua contextualiza¢do historica e relevancia computacional; ¢ 6) Data -
marco temporal que estd associado ao fato historico que a carta representa.

Todas as cartas e demais informagdes sobre o jogo Computasseia estdo
disponiveis no site do jogo’.

A dindmica do jogo Computasseia consiste na elaboracdo conjunta pelos
jogadores de uma Linha do Tempo® de marcos da historia da Computagio, formada pela

2 O conjunto de cartas do jogo pode ser estendido, para incluir novas cartas no futuro, seguindo a

padronizagao do jogo.
3 http://gameinclass.ic.ufmt.br/computassy/

N Dinamica inspirada no jogo infanto-juvenil Timeline da Galapagos Jogos.
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disposicdo sequencial em ordem crescente da Data das cartas, constituindo uma
cronologia. Cada jogador recebe no inicio do jogo um conjunto de seis cartas atribuidas
de forma aleatdria. As demais cartas restantes do jogo sdo empilhadas em um montante
denominado Montante de Compra com a visdo da frente voltada para cima. O
Computasseia comporta de dois a seis jogadores devido a sua quantidade de cartas atual.
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Ada Lovelace (1815-1852) foi
uma matematica e escritora
inglesa reconhecida por ter
escrito o primeiro algoritmo
para ser processado por uma
maquina, a maquina analitica de
Charles Babbage. Ela
desenvolveu algoritmos que
permitiriam & maquina computar
fun¢des matematicas, além de
publicar uma série de notas
sobre a maquina analitica.
Assim, & considerada a primeira
programadora da historia. e
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Figura 1. Exemplo de carta de Personalidade feminina do jogo Computasseia e
seus elementos indicados

Montante
Montante
de Compra Carta Inicial | [ ansonprs =
= gl : b)
a) e | | ===
e o e
JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3
JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3
RETIRA CARTA ESPERANDO  ESPERANDO | ESPERANDO  JOGANDO ~ ESPERANDO
Montante
de Compra Montante b
de Compra : i
- I Colocar a carta
— e
[ ] s
o Y 7
book 3 1z 2z 3z
JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3 (::
ESPERANDO  ACERTOU! JOGANDO JOGADOR1  JOGADOR2  JOGADOR 3
ESPERANDO  ESPERANDO ERROU!

Figura 2. Passos demonstrativos de uma jogada no Computasseia

Ao receber as cartas, o jogador que as recebe deve continuar observando suas
cartas apenas a partir da visdo frontal das mesmas, sem observar o lado das cartas que
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contém a Data e a Descrigao. Os jogadores se posicionam em volta do local em que sera
montada a Linha do Tempo (ver Figura 2a). Um por um, em sentido escolhido pelos
jogadores, o jogador da vez devera escolher uma das cartas em sua mao para utilizar em
sua jogada. Assim que fizer a escolha, devera tentar inseri-la na posi¢do que julga ser a
correta na Linha do Tempo (ver Figura 2b). Feito isto, a face da carta jogada ¢ virada,
revelando suas informagdes de Data e Descrigao contidas no verso. Logo, ¢ verificado o
acerto ou erro da jogada (ver Figura 2¢c e d).

Caso o jogador tenha errado a posi¢do da carta, essa carta ¢ mantida na Linha do
Tempo, porém a mesma deve ser recolocada na sua posi¢ao apropriada e o jogador deve
retirar uma nova carta no Montante de Compra para as suas cartas da mao (ver Figura
2d). A vez de jogada ¢ passada ao proximo jogador. O jogo acaba quando um dos
jogadores consegue descartar de forma apropriada todas as cartas de sua mao para a
Linha do Tempo do jogo, sendo o mesmo declarado vencedor da partida, ou quando o
Montante de Compra se esgota - neste caso, o vencedor da partida ¢ o jogador (ou
jogadores) com o menor nimero de cartas em mao. A Figura 2 apresenta passos
ilustrativos de uma partida de Computasseia.

3. Conclusoes

Este trabalho apresentou a versao inicial de um jogo sério de cartas e estratégia para o
ensino de Histéria da Computagdo chamado Computasseia, que aborda fatos
importantes de diferentes areas do conhecimento da Computacdo, incluindo as
contribuicdes femininas para a Historia da Computagdo distribuidas de forma
equilibrada no jogo. Os autores do presente trabalho acreditam que o jogo proposto ¢é
um recurso acessivel aos educadores (podendo ser facilmente impresso no site do jogo e
utilizado até de outras maneiras — e.g. estilo “jogo da memoria”, imprimindo frente e
verso como cartas separadas), podendo funcionar como estratégia motivacional para
atrair mais mulheres para a area e para que os jogadores em geral conhegam e valorizem
a participagdo feminina na construg¢do do passado, presente e futuro da Computagao.
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