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E JOGANDO QUE SE APRENDE A VIVER EM IGUALDADE:
CONSTRUCAO DE GAMES

Resumo: A pesquisa partiu da necessidade de
contribuir com a erradicagdo dos esteredtipos
e preconceitos de gé€nero nos cursos do Ensino
Meédio Integrado. Para isso, desenvolveu o ScieM
(Ciéncia e Mulheres), um jogo eletrénico Iudico
pedagogico. Tal jogo direciona-se a estudantes e
pode ser usado com vistas a interdisciplinaridade
e/ou transdisciplinaridade. Ele mesmo em sua
construgdo contou com uma estudante do ProfEPT,
um do Subsequente em Eletrotécnica e todos do
segundo ano do Integrado em Eletronica. O game
foi elaborado a partir das observacoes em sala de aula,
nos laboratorios € em relatos registrados em pesquisas
sobre educacgo profissional € mundo do trabalho.

Palavras-Chave: Género. Jogos Eletronicos.

Educacao Profissional. Tecnologias Digitais.
INTRODUCAO

O presente trabalho trata de uma pesquisa
cujo apice foi a produ¢ao de um recurso
pedagogico a fim de minimizar os esteredtipos
de género no Instituto Federal de Sergipe
(IFS), a saber: um aplicativo mobile (App)
para Sistema Operacional Android em forma
de ferramenta educacional/tecnoldgica.

A pesquisa e a producdo do game
transcorreram no Campus Aracaju. Tudo
foi fruto de uma parceria entre um aluno
(bolsista PIBITI) do curso Subsequente de
Eletrotécnica, uma aluna (bolsista FAPITEC)
do Mestrado Profissional em Educagao
Profissional e Tecnologico (ProfEPT)) e
alunos do curso do segundo ano Integrado de
Eletronica. Além disso, contou com o apoio da
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Pro- Reitoria de Pesquisa e Extensao (Propex)
e a Diretoria de Inovacdo (DINOVE).
Esse conjunto de cientistas envolvidos na
construgdo do game acentuou para todos a
importancia de um trabalho coletivo, mostrou,
na pratica do cotidiano académico, o que ¢
interdisciplinaridade e como a pesquisa pode
ser tomada como principio educativo.

O game produzido nasceu de um debate
académico no ProfEPT, mais precisamente
uma reflexdo sobre as relagdes de género,
poder e Educacao Profissional. Como se sabe,
reflexdes dessa natureza tem-se revelado
essencial para a interpretacao da divisao
sexual do trabalho contemporanea, assim
como para a determinacao de mecanismos de
desenvolvimento no campo educacional em
prol da equidade de género.

No Brasil ¢ no mundo, as relagdes de
desigualdade de género condicionam as
culturas académicas, as carreiras docentes
e as perspectivas profissionais de discentes
(SCHIENBINGER, 2001; MEYER, 2005;
CARVALHO, 2012). Persiste a reprodugao o
fendmeno da sexualizagdo ou gendramento das
areas do conhecimento, disciplinas e carreiras
com escassa presenca de mulheres em Fisica,
Matematica e Engenharia (BLAY,2002)
além dos Cursos médios Integrados de
Eletrotécnica, Mecanica, Eletricidade,
Eletronica, Informatica (STANKY 2000;
SANTOS,2013).

Essa conjuntura de segregacao deslizou da
teoria para a pratica e se ergueu, por ora, na
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solidez de um game. Portanto, com o intuito
de desenvolver estratégias de enfrentamento
contra a desigualdade de género nas carreiras
e nas profissdes ¢ que o projeto “E jogando
que se aprende a viver em igualdade:
construgdo de games” apresenta a comunidade
académica: ScieM (Ciéncia e Mulheres), um
jogo eletronico ludicopedagdgico.

A pesquisa teve como objetivo geral criar
game educativo afim de promoveraigualdade
de género desconstruindo esteredtipos
e preconceitos no mundo académico-
profissional. E como objetivos especificos,
compreender como sdo percebidas e
discutidas as relagdes de género no contexto
da educagao profissional e tecnologica, tendo
em vista a realidade educacional do IFS;
ampliar os didlogos entre o conhecimento
cientifico-tecnolégico e as construgdes
historico-socio-cultural de género na
educacao profissional, direcionando o campo
deste estudo para os Cursos Integrados;
desenvolver em conjunto um aplicativo
mobile (App) para Sistema Operacional
Android em forma de ferramenta educacional/
tecnoldgica (jogo educacional), no qual os
estudantes possam responder a perguntas
com situacdes negativas de estereotipos e
situagdes positivas de promocao a equidade.

No corpo desse texto incluem-
se a introdu¢do, acima explicitada, o
desenvolvimento no qual brevemente

apresentar-se-d0 metodologia e resultados e
considerag¢des finais.

METODOLOGIA

O campo de investigacao e de realizacdo da
pesquisa teve como l6cus o Campus Aracaju
do IFS, precisamente o curso integrado
Eletronica com a turma do segundo ano. Nesse
curso, ha poucas meninas matriculadas: foram
37 estudantes matriculados, dos quais seis
meninas, mas apenas quatro frequentaram.

Sob esse ponto de vista, em virtude das

leituras realizadas e em func¢dao do pequeno
namero de meninas matriculadas, tal
intervengdo se deu por meio de uma pesquisa-
acdo. Segundo Barbier (2002), visa a mudanga
de atitudes, de praticas, de situacdes e de
condigdes, em funcdo de um projeto alvo.
Thiollent acrescenta:

Apesquisa-agdo ¢ um tipo de pesquisa
social que € concebida e realizada em
estreita associacdo com uma agao
ou com a resolugdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores
€ oS participantes representativos
da situagdo da realidade a ser
investigada estdo envolvidos de
modo cooperativo e participativo
(THIOLLENT,1985, p. 14).

Partindo desses pressupostos, este projeto
de pesquisa-agdo propOs-se investigar: como
superar os estereotipos de género dentro do
curso integrado de Eletronica no Campus
Aracaju do IFS, de forma participativa e
dialogada, buscando elaborar, coletiva e
solidariamente, um jogo educacional para
enfrentamento deste problema.

O jogo ¢ direcionado a estudantes e pode
serusado com objetivos ludicos e pedagogicos.
Foi elaborado a partir de observagdes em
sala de aula, nos laboratorios € em relatos
registrados em pesquisas sobre educagdo
profissional e mundo do trabalho.

Destaca-se que o jogo foi elaborado
em parceria e subsidios como Projeto de
Inovagdo “ E jogando que se aprende a
viver em igualdade: construgdo de games”
- (PIBITI/PROPEX/IFS/2017). Periodo de
abrangéncia do projeto - inicio: 23/04/2018
— final: 23/02/2018. Destaca-se, também,
que o desenvolvimento do jogo se efetuou
concomitantemente ao  desenvolvimento
da pesquisa de Mestrado Profissional do
Programade Poés-Graduacdo em Educacao
Profissional e Tecnolodgica do Instituto Federal
de Sergipe - Estudo de relacdes de género
e educacio profissional: desconstruindo

667



E jogando que se aprende a viver em igualdade: construgdo de games

668

esteredtipos para promover a equidade.

Os softwares usados sdo gratuitos e
estdo disponiveis para download na internet.
O jogo foi elaborado partir dos seguintes
mecanismos: hardware-computador como
sistema operacional Windows 10 pro de 64 bits,
com o processador Intel core IS — 7200U de
2.50GHz, ¢ 8 GB de memoria RAM; Software
- Android SDK 25 for Windows 64-bit; Grale
4.4; Node. js 8. 11. 3 e 0 Vue 2 + NativeScript,
ferramentas que dentro do ambiente permitiu
que o aplicativo fosse desenvolvido utilizando
as linguagens JavaScript, CSSS3 eHTMLS.

Para a construgdo das narrativas presentes
no game, houve leitura de biografias de
quatro mulheres, trés cientistas — Hipatia de
Alexandria, Mileva Einstein ¢ Marie Curie —
e uma artista — Frida Kalho. Posteriormente,
ocorreu também a construcdo das historias
mescladas a ficgdo das quatro mulheres
supracitadas a fim de tornar as histérias
adequadas aos moldes de coloca-las no jogo.

0O JOGO EM SI:
DISCUSSAO

RESULTADOS E

O uso de jogos eletronicos pode contribuir
para uma melhoria no processo ensino -
aprendizagem, considerando que, cada vez
mais, 0s jovens empregam mais tempo diante
de um computador, celulares, por exemplo
(ALVES e COUTINHO, 2016). No caso
dos estudantes do IFS, é muito comum eles
utilizarem seus aparelhos celulares para
acessarem o Sistema Académico, resumos
de livros, informagdes diversas. Esta ¢ uma
ferramenta associada ao lazer, mas também
associada aos estudos.

Além disso, ¢ inegavel que os jogos
permitem interacdo entre estudantes e entre
eles e seus professores. Fora do universo
académico hd jogos, mas normalmente o
objetivo maior ¢ o lucro, competitividade e
distragdo. Os games politicamente corretos,
que enfatizam  esfor¢os  cooperativos

em lugar de conflito e competicdo, nao
fazem muito sucesso comercial, logo, eles
precisam ser aprendidos no ambiente escolar
(MOITA,2007).

Outro ganho na criacdo e utilizacdo do
game € que como se sabe os games fazem muito
mais parte da cultura dos meninos do que da
das meninas, entdo, um mérito também desse
projeto foi inserir as meninas nesse universo
dos jogos ( FLANAGAN e NISSENBAUM,
2016). Por isso, o intuito de cria-lo a partir da
vivéncia delas nos cursos em que sao minoria,
depois, aplicé-lo a todos.

Assim como resultados ja percebidos: a)
houve interven¢ao em um curso cuja matricula
feminina ¢ pequena, com a finalidade de
problematizagdo e superagdo das construgdes
de esteredtipos presentes nas praticas
educativas. b) o game poderd ser usado
como atividade ludico- pedagogica; c¢) os/as
docentes de quaisquer areas podem utiliza-
lo quando estiverem trabalhando com temas
transversais; d) o game ficara disponivel sem
custo para os alunos na plataforma da Google
Play Store, assim serd mais uma forma de
os estudantes interagirem com o ambiente
virtualdo Instituto; ) mais uma oportunidade
de meninas se interessarem por games, além de
poderem se espelhar na vida de trés mulheres
cientistas e uma artista.

CONCLUSOES

Aeducacgaoprofissional tem o compromisso
em preparar os mais jovens para o mundo do
trabalho e para a vida afora e tanto num como
noutro ambiente € preciso aprender que entre
homens e mulheres devem se estabelecer
relagdo de igualdade, solidariedade e respeito.

Considerando que o produto final do
desenvolvimento de um jogo ¢ perpassado
por diversas escolhas que por vezes produzem
discursos e formas de representacdo nos
imagindrios tanto de quem desenvolve o
aparato, como de quem o consome ¢ participa
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de suas diversas formas de apropriacdo, o
game pode ser utilizado como estratégia ludica
e interativa a fim de superar as construgcdes
de esteredtipos e preconceitos presentes no
Instituto que influenciam ou limitam os gostos
e projetos ocupacionais/profissionais.

Nesta perspectiva, a pesquisa primou por
pensar que os jogos digitais na qualidade
de tecnologias de género podem reproduzir
discursos que reforcam a naturalizagao
de concepgdes de masculino e feminino,
assim como podem servir também enquanto
artefatos para a desconstru¢do destas mesmas
interpretagdes quando trabalhadas de maneira
diferenciada; isto ¢, ao brincar com o jogo,
meninas € meninos tém a oportunidade
de desconstruir as relacdes negativas de
estereotipos de género, promovendo assim,
equidade no mundo académico-profissional.

A aposta que foi feita ¢ a de a
Educacao Profissional ofertada pelo IFS
¢ voltada para os principios da politecnia,
consequentemente, a construcdo de games
deve servir para a constru¢do de cidadaos
e cidadas emancipados. O game ScieM foi
confeccionado em prol desses principios.
Toda o seu jogar foi direcionado para
transmitir conhecimento em torno das
trajetorias das cientistas e artista bem como
defender a formagao pedagdgica que priorize
o respeito e a equidade de género.
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