Quem ¢ ela? Um jogo sério sobre mulheres na computacao
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Resumo: E importante que as meninas conhecam figuras femininas da area da computacio,
sintam-se representadas e possam ver essas carreiras como possiveis opgdes. Nesse contexto, este
projeto teve como objetivo desenvolver um prototipo de jogo sério para resgatar e mostrar figuras
femininas da area de exatas, entre elas a computagdo, como inspira¢do para garotas. O jogo foi
produzido por meio do uso do método AIMED e avaliado por especialistas e usudrios finais
(professores ¢ alunos). Como principal resultado, tem-se um protétipo de jogo que motiva
estudantes a buscarem mais informagdes sobre mulheres da ciéncias exatas a partir do desafio de
acertar a figura misteriosa, vale salientar que alguns aspectos do jogo, como o feedback e as
informagdes passadas aos jogadores durante a partida podem ser melhorados futuramente.

1. Introducao

A maioria dos alunos dos cursos de exatas, onde a computag@o estd inserida, ¢ masculina e o nimero de mulheres
ainda ¢ baixo. Homens e mulheres procuram seguir carreiras das quais foram influenciados pela familia e a escola
desde a infancia [1]; como processo de socializag@o para os papéis que serdo assumidos quando se tornarem adultos.
Atividades de extensdo, pesquisa e ensino tém sido realizadas para atrair mais mulheres para esses cursos e carreiras,
inclusive a construgdo de ferramentas [2]. Entre essas ferramentas estdo os jogos sérios, que t€m como objetivo,
além da diversdo, o aprendizado e o treinamento [3]. Jogos sérios sdo capazes de motivar e atrair jogadores pela
fantasia, o desafio e a curiosidade, buscando colocar o aprendiz numa posi¢ao de aprendizagem ativa [2].

Este projeto tem como objetivo desenvolver um prototipo de jogo sério para resgatar e mostrar figuras femininas
da area de exatas, entre elas a computa¢do, como inspira¢do para meninas, escolhidas com base em pesquisa
bibliografica e um formulario e considerando as necessidades pedagogicas e tecnoldgicas para a elaboracdo do jogo.

2. Método e materiais

As atividades contemplam trés principais etapas, baseadas no método AIMED [4]: (1) revisdo de literatura e
concepgao do projeto, (2) implementagdo e testes com o prototipo (que inclui analise, projeto, implementagao,
integragdo e testes, verificagao e validag@o) e (3) analise e divulgacao dos resultados.

Na primeira etapa do projeto foi realizado o levantamento de artigos relacionados ao tema da desigualdade de
género e sobre figuras femininas importantes da historia da computagdo, depois foi aplicado um questionario como
um estudo exploratério com o objetivo de levantar informagdes sobre a percepcdo da representatividade feminina,
com perguntas relacionadas ao conhecimento sobre cientistas das areas de exatas e da computagdo. Considerando as
informagdes obtidas, na segunda etapa, foi elaborado e implementado um prototipo da interface do jogo do género
cartas (2D), no formato web/on-line (com arquitetura cliente-servidor, frontend em Javascript e biblioteca Bootstrap,
backend em Java e banco de dados PostgreSQL). Foram feitos testes ¢ avaliagdes com o publico-alvo e especialistas
por meio de questionarios de reagéo ao jogo; e os resultados foram analisados na terceira etapa.

3. Jogo sério "Quem é ela?"

A proposta do jogo sério, nomeado "Quem ¢é ela?" é um jogo web estilo cara-a-cara composto apenas por biografias
e personagens mulheres da area de exatas. As perguntas sdo, em sua maioria, relacionadas a conquista daquela
mulher. O jogador tem um niimero pré-definido de perguntas que pode fazer a respeito da figura misteriosa que deve
acertar. As Figuras 1A, 1B, 2A e 2B apresentam algumas telas do jogo, que estda disponivel em:

https://quem-e-ela.herokuapp.com.
4. Avaliacio do Jogo

A partir da analise das respostas dos grupos avaliadores: nove usuarios finais (cinco alunos e quatro professores) e
dois especialistas em tecnologias educacionais, foi concluido que o jogo possui um bom design de interface, boa
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https://quem-e-ela.herokuapp.com

escolha de cores e elementos, ¢ funcional e para maioria dos usuarios facil de compreender. O conteudo escolhido e
os objetivos estdo adequados ao tema e ao publico alvo, que se sente desafiado em descobrir a figura misteriosa e
interessado na histdria e conquistas das figuras femininas presentes no jogo.

Jogar contra a mquina
Jogar contra um amigo

Album de pers

Figura 1. (A) Tela de login; (B) Tela de home.
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[ Qual sua area de estudo?

[ Qual foi o maior reconhecimento que ela recebeu? I

’ Qual foi sua maior contribuicdo? I

Figura 2. (A) Tela de partida; (B) Caixa de perguntas.

Entretanto, foi relatado que a falta de mais informagdes sobre as mulheres e a falta de feedback sobre a partida,
como a pontuacdo atual do jogador e quais perguntas ja foram selecionadas, compromete a experiéncia com o jogo.
Dessa forma, as sugestdes sdo adicionar informacdes sobre a biografia das personagens do jogo na tela de galeria e
incluir mais feedback na tela de partida para auxiliar o jogador.

De forma geral, o jogo tem indicios de cumprir seu objetivo de motivar estudantes a buscarem mais informagdes
sobre mulheres da ciéncias exatas por meio do desafio de acertar a figura misteriosa.

5. Consideracdes finais

Este artigo relata a producao de um jogo sério digital, que com base nas necessidades e objetivos pedagogicos, foi
elaborado o protdtipo, definida a arquitetura e o jogo foi desenvolvido e hospedado em um servidor online. Apds
isso, o jogo foi testado por avaliadores de trés grupos: especialistas, professores e alunos, no qual foi relatado que o
jogo tem um bom design de interface e cumpre com o objetivo proposto de gerar interesse dos alunos sobre
mulheres das ciéncias exatas. Como ponto negativo foi citado a falta de mais informagdes sobre essas figuras e
feedback durante a partida.

Os trabalhos futuros incluem a implementagao da galeria onde o usudrio podera ver a biografia das personagens
do jogo, melhoria do feedback da pontuagdo e de perguntas ja feitas durante a partida, melhoria da navegacao entre
as telas, e inclusdo da possibilidade de jogar com um amigo e o cadastro de novas perguntas.
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