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A sub-representacdo feminina nas areas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica)
permanece um desafio significativo no Brasil, como discutem Oliveira, Unbehaum e Gava (2019). O
estudo evidencia que barreiras culturais, esteredtipos de género e falta de estimulo desde o ensino
médio contribuem para a desigualdade de participacdo de meninas em disciplinas cientificas. Nesse
contexto, estratégias pedagdgicas inovadoras sdo fundamentais para promover equidade, interesse
e engajamento de todos os estudantes.

Este trabalho prop6s o desenvolvimento de um jogo de cartas educativo voltado ao ensino de
nanociéncia no ensino médio, com o objetivo de estimular o aprendizado ativo, a curiosidade
cientifica e a participagao equitativa de estudantes de ambos os géneros. O jogo foi estruturado em
torno de conceitos centrais da nanociéncia, incluindo propriedades de materiais em escala
nanomeétrica, aplicagdes tecnoldgicas e impactos sociais e ambientais. Cada carta representa
desafios, perguntas e informacdes que incentivem a resolucdo de problemas, o raciocinio critico e
a associacdo de conceitos tedricos com situacdes praticas.

A metodologia envolveu a construcdo colaborativa do material pedagogico, seguida de testes piloto
em turmas de ensino médio para avaliagdo de compreensdo, engajamento e aceitacdo pelos
estudantes. Dados qualitativos e quantitativos foram coletados por meio de questionarios, e
observacOes em sala de aula, permitindo ajustes no design do jogo e mensurac¢do do impacto sobre
a aprendizagem e o interesse em STEM.

Ao integrar principios ludicos com conteudo cientifico, a proposta buscou nao apenas favorecer o
aprendizado de nanociéncia, mas também contribuir para a diminuicdo das disparidades de género
identificadas por Oliveira et al. (2019). Observou-se que o jogo estimula a participacdo ativa de
meninas em atividades cientificas, reforcando a ideia de que iniciativas pedagdgicas inclusivas
podem transformar a experiéncia educacional em STEM, promovendo equidade, engajamento e
curiosidade cientifica duradoura.
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