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Resumo

O projeto Girls Go Dev ¢ uma iniciativa inovadora e interativa que busca en-
frentar as barreiras de género nas areas de tecnologia por meio de um jogo digital
no formato de Visual Novel. O jogo foi desenvolvido para superar quatro barreiras
principais identificadas na literatura: falta de conhecimento sobre carreiras tecno-
logicas, falta de confianga prépria, esteredtipos de género e percepgoes equivocadas
sobre a contribuicao da tecnologia para a sociedade. A motivagao central do projeto
estd alinhada ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel da ONU de Igualdade
de Género, visando incentivar a participacao feminina em carreiras tecnolégicas. O
jogo permite que as jogadoras assumam o papel de estagiarias em um estudio de
desenvolvimento de jogos, interagindo com profissionais da area e completando mini
games baseados em desafios reais da industria. O estudo incluiu o desenvolvimento
do jogo e a avaliacao de sua eficacia, conduzida por meio de questiondrios pré e
pés-teste e do Draw a Game Developer Test (DAGDT). Os resultados indicaram
mudancas na percepcao das participantes, ampliando seu conhecimento sobre car-
reiras tecnoldgicas e desmistificando esteredtipos de género. A pesquisa apresenta
uma abordagem inovadora ao integrar narrativa interativa e mecanicas de jogos edu-
cativos, demonstrando o potencial dos jogos sérios como ferramentas para despertar
o interesse de meninas pela tecnologia. Girls Go Dev nao apenas enfrenta os desafios
de género no setor tecnoldgico, mas também propoe uma solucao pratica e replicavel,
potencialmente contribuindo para um futuro mais diverso e igualitario na area da
tecnologia.

Palavras-chave: Mulheres na tecnologia, meninas, meninas na tecnologia, dife-
renca de género, estudos de género



Abstract

The Girls Go Dev project is an innovative and interactive initiative designed to
address gender barriers in technology fields through a digital game in the format of
a Visual Novel. The game was developed to overcome four key barriers identified in
the literature: lack of knowledge about technological careers, lack of self-confidence,
gender stereotypes, and misconceptions about the contribution of technology to so-
ciety. By immersing players in the daily life of a game development studio, Girls
Go Dev introduces different technology-related careers in a dynamic and engaging
way, allowing players to interact with professionals and complete tasks through mini-
games. This project is aligned with the United Nations Sustainable Development
Goal of Gender Equality, aiming to increase female participation in technological
careers. Through an interactive and narrative-driven approach, Girls Go Dev provi-
des a playful and immersive experience that encourages girls to explore and consider
opportunities in the technology field. The research methodology included the de-
velopment and testing of the game, followed by an evaluation of its effectiveness in
shaping perceptions and breaking gender stereotypes. The assessment was conduc-
ted through pre- and post-test questionnaires and the Draw a Game Developer Test
(DAGDT), analyzing changes in participants’ views on professionals in technology.
The results indicate that exposure to the game contributed to expanding knowledge
about different careers, reinforcing the importance of diverse representation in the fi-
eld. By integrating storytelling, interactive mechanics, and career exploration, Girls
Go Dev not only tackles gender challenges in the technology sector but also serves as
a practical and scalable model for potentially inspiring more girls to pursue careers
in STEM. The project contributes to fostering a more diverse and equitable future
in technology, providing an engaging tool that enhances awareness and confidence
among young female players.

Keywords: Women in technology, girls, girls in STEM, girls in technology, gender
disparity
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Capitulo 1

Introducao

A tecnologia, desde o seu surgimento, tem sido uma esfera predominantemente
masculina, perpetuando a invisibilidade de realizacoes significativas de mulheres
cientistas devido a influéncia do patriarcado (Lima, 2013) (da Consolagao et al.,
2022). Com base nos dados mais recentes disponiveis até a realizacao desta pes-
quisa, o Censo da Educacao Superior publicado pelo Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) (INEP, 2022) revela uma realidade
complexa. Ao converter esses dados em graficos acessiveis, ilustrados na Figura 1.1,
o portal Insper (Vianna, 2022) facilita a andlise, permitindo identificar que, em-
bora as mulheres sejam a maioria na conclusao de cursos superiores em geral, os
nimeros ainda sao alarmantemente baixos nas areas de ciéncia, tecnologia, enge-
nharia e matemética (STEM). Especificamente, os cursos relacionados a tecnologia
emergem como os que enfrentam o desafio mais significativo, apresentando a menor
representacao de mulheres entre suas formandas.

O setor de trabalho nas disciplinas tecnoldgicas estd experimentando um cresci-
mento exponencial; contudo, paradoxalmente, observa-se uma diminuicao na propor-
¢ao de mulheres que concluem graduagoes nessas areas (Lima, 2013), (da Consolacao
et al., 2022). H4 beneficios significativos para as empresas em aumentar a represen-
tagao feminina e, consequentemente, promover a equidade de género nos cargos. O
estudo de (Cozza, 2023) demonstra que o aumento da diversidade de género pode
levar a melhorias na agilidade organizacional e no engajamento dos funcionarios,
além da diminui¢ado de problemas de comunicagao entre os times (Catolino et al.,
2019).

De acordo com uma andlise em larga escala da literatura de Ciéncia da Compu-
tagao, realizada em um conjunto de 11,8 milhdes de artigos, foi avaliada a tendéncia
de género entre os autores: “Com base nas tendéncias observadas ao longo dos ul-
timos 50 anos, projeta-se que a proporcao de autoras do sexo feminino em Ciéncia
da Computacao atinja a paridade apds o final deste século. No entanto, sob dife-
rentes pressupostos, esse processo pode levar consideravelmente mais tempo” (Wang
et al.,, 2021). Dessa forma, a conquista da equidade de género na area da tecno-
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logia, considerando-se as publicagoes nesse dominio, demandara aproximadamente
um século.

B reminino [ Masculino

Ciéncias bioldgicas e correlatas Ciéncias fisicas Computacdoe TICs

h HE

Engenharia e profissdes correlatas Producdo e processamento

HI
o

Figura 1.1: Proporcao de formandos em cada area de acordo com o sexo. Fonte:
Insper (Vianna, 2022)

100%

\‘

A tecnologia nao é neutra. Ela carrega consigo as marcas das estruturas sociais
e dos valores culturais de sua época. Por muito tempo, a histéria da computacao foi
marcada pela presenga significativa de mulheres, como Ada Lovelace, considerada a
primeira programadora, e as programadoras do ENIAC durante a Segunda Guerra
Mundial. No entanto, nas décadas seguintes, a medida que a computagao se tornou
uma carreira valorizada e bem remunerada, as mulheres foram sendo gradualmente
excluidas desse espago (Ensmenger, 2010; Abbate, 2012).

Essa exclusao se intensificou com a criacao de esteredtipos associados ao “progra-
mador génio” e a masculinizacao do campo tecnoldgico, afastando as meninas desde
cedo. A ideia de que a tecnologia é neutra desconsidera os efeitos de género, classe e
raca na forma como ela é produzida e consumida. Assim, repensar o acesso a tecno-
logia passa também por reconhecer essas camadas histéricas e culturais (Faulkner,
2001).

A tecnologia abrange uma ampla gama de setores, muitos dos quais nao exigem
conhecimentos avancados de programacao e incluem até mesmo campos artisticos.
Apesar disso, muitas mulheres podem nao estar cientes da diversidade de oportuni-
dades que a tecnologia oferece, bem como da flexibilidade de carga horéria e local de
trabalho que muitas dessas areas proporcionam (Hirsch et al., 2011) (Marshall et al.,
2010) (Sullivan et al., 2015). E crucial destacar ndo apenas a expansdo do mercado
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tecnoldgico, mas também a importancia de educar e orientar as mulheres sobre as
diversas trilhas de carreira disponiveis, incentivando-as a explorar e ingressar nesses
campos inovadores.

Atualmente, hd uma rica diversidade de cursos superiores oferecidos nas facul-
dades, abrangendo amplamente a area de tecnologia. Desde os cursos mais estabe-
lecidos e tradicionais, como Ciéncia da Computacao, Engenharia de Computagao,
Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas, e Sistemas de Informagao, até as opgoes
mais recentes que refletem as demandas contemporaneas. Entre essas inovagoes,
destacam-se cursos como Engenharia de Software, Arquitetura e Desenvolvimento
de Software, CiberSeguranca e Jogos Digitais.

Além da oferta de cursos de ensino superior, diversas iniciativas tém surgido com
o objetivo de aproximar meninas da tecnologia desde cedo. Entre essas estratégias
estao clubes de programacao, oficinas extracurriculares, hackathons voltadas para
meninas, feiras de ciéncias, mentorias com mulheres da area e programas como o
Meninas Digitais e o préprio Girls Make Games GMG Impact Report (2022). Essas
acoes tem mostrado resultados promissores na construcao de confianca, no aumento
da visibilidade de role models e na exposicao precoce a habilidades tecnologicas.

Apesar da variedade de opgoes disponiveis, as mulheres e meninas muitas vezes
nao consideram a area da tecnologia ao fazerem suas escolhas, devido a diversas
barreiras amplamente documentadas na literatura. Estas barreiras, identificadas em
estudos prévios, incluem:

# 1. Auséncia de conhecimento sobre as diversas areas existentes dentro da tecno-
logia e os papéis dos profissionais (Hirsch et al., 2011; Marshall et al., 2010;
Sullivan et al., 2015)

# 2. Falta de confianga prépria e autoeficicia (Sullivan et al., 2015; Souza and
Bittencourt, 2018; Krohn et al., 2020; Mota and Adamatti, 2015)

# 3. Esteredtipos (Lima, 2013; Hirsch et al., 2011; Marshall et al., 2010; Souza
and Bittencourt, 2018; Krohn et al., 2020; Spieler et al., 2020; Lagesen, 2007;
da Consolacao et al., 2022; Labouliere et al., 2015; Padwick et al., 2020)

# 4. Percepcao de que a tecnologia nao contribui positivamente para a sociedade
(Marshall et al., 2010; Sullivan et al., 2015; Larkin and Quinn, 2010; Mota and
Adamatti, 2015)

# 5. Falta de Role Models (Lima, 2013; Marshall et al., 2010; Souza and Bittencourt,
2018; Krohn et al., 2020; Souza, 2023)

# 6. Patriarcado (Lima, 2013; Sullivan et al., 2015; Souza and Bittencourt, 2018;
Larkin and Quinn, 2010; Mota and Adamatti, 2015)

# 7. Machismo (Lima, 2013; Larkin and Quinn, 2010; Souza, 2023)
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# 8. Falta de incentivo (Lima, 2013; Souza and Bittencourt, 2018; Sullivan et al.,
2015; Holanda et al., 2020; Burns et al., 2016; Wang et al., 2020)

# 9. Jogos e softwares geralmente sao criados por homens para homens (Lima, 2013;
Spieler et al., 2020; da Consolacao et al., 2022; Mannila et al., 2022; Hirsch
et al., 2013; Montingelli et al., 2023)

# 10. Falta de exposicao a tecnologia dentro e fora do ambiente escolar (Sullivan
et al., 2015; Silla et al., 2018; Holanda et al., 2020; Burns et al., 2016)

# 11. Matematica (Holanda et al., 2020; Marshall et al., 2010; Jahan and Dejar-
nette, 2014)

Dentro das diversas barreiras identificadas, este trabalho escolheu focar em qua-
tro delas, selecionadas com base em sua frequéncia tanto na literatura quanto em
contextos mais amplos. As quatro barreiras que vao ser abordadas neste trabalho
sao as barreiras #1, #2, #3 e #4.

Essa escolha tem como objetivo direcionar esforcos para a compreensao e supe-
racao desses obstaculos. A ferramenta escolhida para alcancar os objetivos é um
jogo interativo, proporcionando uma abordagem imersiva para enfrentar, mitigar e
sensibilizar sobre essas barreiras.

As mulheres possuem um potencial incrivel que é muitas vezes subutilizado tanto
por escolhas individuais quanto pelas normas sociais. Este projeto tem como diretriz
o Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Organizagao das Nagoes Uni-
das (ONU) de Igualdade de Género, que visa, entre outros objetivos, aumentar o uso
de tecnologias de informagao e comunicagao para promover o empoderamento das
mulheres. E imperativo reconhecer e combater as barreiras existentes que diminuem
o acesso das mulheres a area da tecnologia. Proporcionar equidade de oportunidades
é essencial para garantir que as mulheres tenham acesso a esse mercado de trabalho
em expansao e para que as empresas aproveitem o potencial das mulheres. Além
disso, ao enfrentar esteredtipos e desafios percebidos, estamos nao apenas promo-
vendo a igualdade, mas também aproveitando o potencial total de contribuicao das
mulheres para o avanco da sociedade e da tecnologia.

1.1 Motivacao do trabalho

Além do compromisso com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentdavel da ONU
de Igualdade de Género, este projeto é motivado pela aspiracao de inspirar ativa-
mente meninas a explorarem e ingressarem em cursos da area de tecnologia. A
tecnologia é um setor em constante crescimento, oferecendo oportunidades dinami-
cas e inovadoras. Ao encorajar as meninas a se envolverem nessa area, o projeto nao
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ird apenas promover a igualdade, mas também destacar uma arena profissional com
vastas possibilidades de reconhecimento e destaque.

Pesquisas de mercado disruptivas sobre diversidade no ambiente profissional reve-
lam que a expansao da variedade de género promove aprimoramentos na flexibilidade
organizacional, no comprometimento dos funcionarios e na mitigacao de questoes de
comunicagao entre os grupos (Cozza, 2023), (Catolino et al., 2019).

Na esfera comercial, permitir uma ampla diversidade de talentos, especialmente
mulheres (que representam metade da populagdo mundial), a participar plenamente
da inovagao nao apenas garante a criagao de mais produtos adequados para uso por
uma audiéncia mais ampla, mas também aumenta o potencial de ganhos e, dessa
forma, fortalece ultimamente a economia global. A inovacao e a criatividade impul-
sionadas pela computacao nao podem ser plenamente apreciadas se formadas apenas
por uma fragao da populagao. O conjunto de talentos potenciais é significativamente
reduzido sem a inclusdo de meninas e suas habilidades nao estereotipadas (Happe
and Buhnova, 2022) (Labouliere et al., 2015). Ainda, apenas aumentar o contato
das mulheres com a tecnologia, como, por exemplo, os jogos, aumenta a quantidade
de jogadoras e proporciona um maior faturamento na industria; consequentemente,
beneficia a economia do pais (do Nascimento Guercy and Ishitani, 2020).

Assim, ampliar a representatividade feminina na area da tecnologia nao apenas
favorece as mulheres, mas também traz beneficios para as empresas que as incluem
em seus quadros de funcionarios. As mulheres também sao valiosas como mentoras
para outras mulheres na drea e como professoras nos cursos de tecnologia (Labouliere
et al., 2015).

A decisao de criar um jogo para inspirar meninas a considerarem carreiras nas
areas tecnoldgicas é motivada pela area de especializacao da autora em Game De-
sign, pela auséncia de jogos com esse proposito no formato desejado por este projeto
e baseado no que a literatura expoe sobre utilizar abordagens mistas para atrair
meninas para a tecnologia (Silla et al., 2018) (Scott et al., 2017). A abordagem
baseada em jogos sérios pode ajudar a quebrar esteredtipos e tornar a ciéncia da
computacao mais atraente para meninas, promovendo um aprendizado mais dina-
mico e motivador (de Carvalho et al., 2020). Adicionalmente, artigos como (Hosein,
2019), (Fullerton et al., 2007), (Dele-Ajayi et al., 2018) e (da Consolacao et al.,
2022) defendem que os jogos podem servir como uma porta de entrada para a area
da tecnologia. Jogos inclusivos e atrativos podem despertar interesse e inspirar a
exploracao de topicos relacionados a tecnologia. Esse padrao também é observado
em iniciativas que ensinam o desenvolvimento de jogos para meninas, como o pro-
grama educacional Girls Make Games (GMG Impact Report, 2022), no qual uma das
participantes encoraja outras meninas a ingressarem na area de jogos, afirmando:

“Meu conselho para outras meninas: FExistem tantas oportunidades para a
criatividade no desenvolvimento de jogos! Sao necessdrios tantos papéis
para construir um jogo, e vocé sempre pode encontrar seu proprio nicho.”
Lainey Leslie, Relatério de Impacto Girls Make Games 2022.
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Os jogos sao capazes de explorar uma variedade de temas em uma tunica ex-
periéncia, alcancando diversos publicos e apresentando distintas perspectivas sobre
o mundo. O trabalho de (Happe and Buhnova, 2022) sugere que abordagens in-
terdisciplinares podem ter um enorme potencial para fortalecer o engajamento das
mulheres na computacao. Essas diversas subculturas interdisciplinares podem forne-
cer um ambiente onde todos os alunos que atualmente se sentem deixados para tras
possam estudar computacao sem se sentirem presos a cultura dominante associada
ao campo hoje em dia.

Os jogos digitais tem se consolidado como uma das formas mais poderosas de
engajamento contemporaneo. Com sua capacidade de criar experiéncias interativas,
narrativas envolventes e desafios progressivos, os jogos oferecem um terreno fértil
para o aprendizado, a empatia e a exploracao de mundos complexos. Na educacao,
eles tem se mostrado eficazes para motivar estudantes, ensinar conteidos e promover
habilidades socioemocionais (Gee, 2007; Michael and Chen, 2006).

Acredita-se que, por meio de um jogo, é possivel abordar de maneira efetiva e
imersiva as barreiras apresentadas anteriormente, oferecendo uma abordagem ino-
vadora e ampla para promover a participacao de mulheres na tecnologia.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é criar um jogo sério digital que incentive meninas
a explorarem e considerarem carreiras na area da tecnologia, reduzindo as barreiras:
#1 Auséncia de conhecimento sobre as diversas areas existentes dentro da tecnolo-
gia e os papéis dos profissionais, #2 Falta de confianca propria e autoeficacia, #3
Esteredtipos e #4 Percepcao de que a tecnologia nao contribui positivamente para
a sociedade, apresentadas na secao 1.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sao:

e Incentivar meninas a explorarem e considerarem carreiras na area da tecnologia
com o uso do jogo;

e Avaliar o jogo e sua eficdcia para inspirar meninas a considerarem carreiras
nas areas da tecnologia;

e Avaliar a eficdcia do jogo na reducao das quatro barreiras principais identifi-
cadas na literatura.
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1.3 Contribuicoes

Este estudo possui relevancia significativa nos ambitos tecnoldgico, cientifico e
social, contribuindo diretamente para a literatura sobre jogos sérios e para a pro-
mocao da diversidade em carreiras tecnolégicas. Ao desenvolver e avaliar um jogo
sério voltado para meninas de 10 a 17 anos, a pesquisa busca oferecer uma alter-
nativa inovadora para mitigar as barreiras de género na tecnologia. A seguir, sao
destacadas as principais contribuicoes e impactos da pesquisa.

1.3.1 Contribuicoes Cientificas e Tecnologicas

Uma revisao da literatura foi conduzida pela autora com o objetivo de mapear
praticas ja existentes voltadas a inclusao de meninas na tecnologia. FEssa revisao
analisou iniciativas apresentadas na Conferéncia Frontiers in Education (FIE) entre
os anos de 2010 e 2022, fornecendo um panorama sobre abordagens educacionais
aplicadas na area (Montingelli et al., 2023).

Paralelamente ao desenvolvimento desta pesquisa, a autora também participou
de um projeto que envolveu a criagao de um jogo sério voltado a capacitacao de pro-
fissionais da satide na identificagao de sinais de violéncia infantil. Os resultados desse
estudo indicaram uma alta aceitacao por parte dos testadores, destacando a eficicia
dos jogos sérios como ferramentas educacionais e validando o uso da gamificacao em
contextos de ensino e treinamento profissional.

Além disso, um artigo cientifico elaborado em colaboragao foi aceito para apre-
sentacao e publicagao no IEEE Frontiers In Education 2025, com o propdsito de
mapear iniciativas brasileiras voltadas ao aumento da participagao feminina na tec-
nologia. Essas experiéncias nao apenas contribuiram para a formulagao metodolégica
do Girls Go Dev, como também reforcaram a importancia de estratégias interativas
para a promocao da diversidade na area.

Para viabilizar o desenvolvimento do Girls Go Dev, foi estabelecida uma parceria
estratégica com a Hanoi Studios !, um esttidio independente de jogos brasileiro.
Essa colaboracgao, formalizada em conjunto com a Pontificia Universidade Catoélica
do Parand (PUCPR), o termo estd anexado no apéndice D, permitiu a otimizagao
dos processos de producao do jogo, proporcionando suporte técnico especializado,
acesso a ferramentas avancadas e a expertise de profissionais da industria. Essa
parceria nao apenas acelerou o desenvolvimento do projeto, mas também garantiu
maior refinamento na qualidade técnica e artistica do jogo, contribuindo para sua
implementacao de maneira mais eficaz e alinhada aos objetivos da pesquisa.

'https://hanoistudios.com/
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As principais contribuicoes cientificas e tecnolégicas deste trabalho incluem:

e Ampliacao da literatura sobre barreiras de género: Este trabalho aprofunda a
compreensao das barreiras enfrentadas por meninas em carreiras tecnolégicas,
oferecendo um modelo baseado em jogos sérios como alternativa para fomentar
interesse e engajamento.

e Desenvolvimento do Draw a Game Developer Test (DAGDT): Como
uma adaptacao inédita do Draw an Engineer Test (DAET), o DAGDT foi
criado especificamente para avaliar mudancas na percepcao das participantes
sobre profissionais da area de jogos. KEssa adaptacao amplia o escopo das
metodologias existentes e pode ser utilizada em estudos futuros para investigar
o impacto de intervencgoes educacionais no interesse de meninas por carreiras
tecnoldgicas.

¢ Engajamento e imersao por meio de jogos digitais: O desenvolvimento do
Girls Go Dev demonstra como o género Visual Novel, aliado a mini games,
pode criar uma experiéncia interativa e imersiva, promovendo maior envolvi-
mento das participantes e incentivando a exploracao de carreiras tecnologicas
de maneira acessivel e dinamica.

e Contribuicao para metodologias de avaliacao de impacto de jogos sérios: A
pesquisa propoe uma abordagem de avaliacao que combina questiondrios es-
truturados e o Draw a Game Developer Test (DAGDT), ampliando as possibi-
lidades de andlise do impacto dos jogos na percepcao e interesse das jogadoras
por tecnologia.

Essa pesquisa nao apenas refor¢a o potencial dos jogos sérios na educacao e na
reducao de barreiras de género, mas também oferece ferramentas inovadoras para
futuras investigacoes sobre a relagao entre gamificacao e diversidade na tecnologia.

1.3.2 Impactos Sociais

Os impactos sociais desta pesquisa estao alinhados aos ODS da ONU, especial-
mente no que se refere a promocao da igualdade de género e ao aumento da inclusao
em carreiras tecnologicas. Entre os principais impactos sociais, destacam-se:

e Promocao da Igualdade de Género em Tecnologia: Ao criar um ambiente de
jogo em que meninas podem se ver como profissionais da area, o Girls Go Dev
auxilia na desconstrucao de esteredtipos e reforca a ideia de que a tecnologia
é um campo acessivel a todas.
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e Incentivo a Educagcao em STEM: O jogo proporciona um primeiro contato
imersivo com conceitos e atividades comuns na area de tecnologia, estimulando

o interesse das participantes por carreiras em ciéncia, tecnologia, engenharia e
mateméatica (STEM).

e Inspiracao para Escolhas Profissionais: Ao apresentar diferentes fungoes den-
tro de um estudio de jogos, o Girls Go Dev amplia a compreensao das jogadoras
sobre as carreiras existentes na tecnologia e o dia a dia dos profissionais.

1.4 Estrutura do documento

Este documento esta estruturado da seguinte forma:

e Capitulo 1: Apresenta a introducao do projeto, contextualizando a problemé-
tica, os objetivos da pesquisa e sua relevancia.

e Capitulo 2: Explora os referenciais tedricos fundamentais, abordando as bar-
reiras de género na tecnologia e a influéncia dos jogos na motivagao para car-
reiras STEM.

e Capitulo 3: Apresenta os trabalhos relacionados, discutindo estudos anteriores
sobre jogos sérios e iniciativas voltadas a inclusao de meninas na tecnologia.

e Capitulo 4: Descreve a metodologia adotada, incluindo o modelo de Design
Science Research (DSR) e os métodos de avaliagao do jogo.

e Capitulo 5: Detalha o desenvolvimento do jogo Girls Go Dev, incluindo o
Game Design, narrativa, mini games e implementacao técnica.

e Capitulo 6: Analisa os resultados da pesquisa, apresentando a avaliacao do

jogo com base nos questionarios aplicados e no Draw a Game Developer Test
(DAGDT).

e Capitulo 7: Conclusao do estudo e préximos passos.
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Referencial Teorico

No intuito de alcancar os objetivos deste trabalho, dois pilares formam o refe-
rencial tedrico, as barreiras a participacao de mulheres na area de tecnologia e os
jogos sérios. Esses dois assuntos formam a base necessaria para o desenvolvimento
do game design do jogo sério.

2.1 Barreiras a Participacao de Mulheres na Area de
Tecnologia

Diversas barreiras que desmotivam as mulheres a ingressarem na area da tecno-
logia foram minuciosamente exploradas na literatura, manifestando-se de maneiras
variadas. Essas barreiras constituem um elemento fundamental deste estudo, ser-
vindo como ponto de partida e motivacao para a criacao do jogo. Embora reconhe-
¢amos que ha outros motivos intrinsecos ainda nao completamente mapeados pela
literatura, uma quantidade consideravel de desafios ja foi abordada até o presente
momento.

# 1. Auséncia de conhecimento sobre as diversas areas existentes dentro da tec-
nologia e os papéis dos profissionais

e Muitas meninas nao conhecem a gama de cursos existentes dentro da area
da tecnologia e acreditam erroneamente que ha apenas um ou dois cur-
sos e que sao focados em programacao. A falta de informacao sobre os
cursos e as atividades dos profissionais formados nesses campos € signi-
ficativa (Hirsch et al., 2011; Marshall et al., 2010). As meninas nao tém
uma compreensao clara das responsabilidades de profissionais, como os
de andlise de sistemas, e das atividades com as quais eles lidam diaria-
mente (Sullivan et al., 2015). Essa falta de conhecimento cria um mundo

10
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desconhecido para elas, o que, por sua vez, contribui para o desinteresse
na busca por cursos ou educagao superior nessa area.

# 2. Falta de Confianca Prépria e Autoeficacia

e Na literatura, o termo self-efficacy é frequentemente utilizado em artigos
internacionais. Esse termo, traduzido como autoeficicia, refere-se a ma-
neira como as meninas percebem sua eficiéncia e capacidade, ou seja, sua
autoeficdcia para resolver problemas ou realizar tarefas. O conceito de
autoeficacia é repetidamente associado a constatacao de que as meninas
tendem a ter um nivel baixo de autoeficacia, especialmente em relacao a
forma como se veem (Sullivan et al., 2015; Krohn et al., 2020). Ainda na
sala de aula, as meninas sentem que suas contribuicoes sao desvalorizadas
(Souza and Bittencourt, 2018). Mesmo entre as meninas com desempe-
nho elevado, é comum expressarem fortes sentimentos de ansiedade em
relagdo & matematica (Pisa em Foco, 2015). Assim, ao considerarem areas
STEM como opcao, podem sentir que nao possuem a capacidade neces-
saria para trabalhar em um dominio que, na visao delas, é tao légico e
complexo (Mota and Adamatti, 2015). As garotas precisam de exposi¢ao
positiva que construa confian¢a em um ambiente nao competitivo (Happe
and Buhnova, 2022; Labouliere et al., 2015; Larkin and Quinn, 2010).

# 3. Esteredtipos

e A barreira mais amplamente discutida na literatura é a relacionada aos
esteredtipos, abordada em praticamente todos os artigos sobre o tema
e detalhadamente discutida na maioria deles. A area da tecnologia en-
frenta numerosos esteredtipos negativos, sendo frequentemente conside-
rada como masculina e ndo tradicional (Happe and Buhnova, 2022). E
comumente associada a caracteristicas isolantes, trabalho solitario, com-
petitividade, monotonia e falta de atratividade para meninas ativas e
populares (Lagesen, 2007). Prevalece a imagem de que a drea é exclu-
siva para homens nerds que preferem passar o dia dentro de casa diante
do computador (Lima, 2013; Souza and Bittencourt, 2018; Krohn et al.,
2020). As percepgoes femininas destacam que os homens possuem um
senso de logica mais rapido e demonstram interesse pela tecnologia, le-
vando a conclusao de que mesmo apds anos, as mulheres ainda sentem que
nao podem trabalhar na drea tecnolégica. (Mota and Adamatti, 2015).
A tecnologia carece de uma representacao de género neutra e inclusiva,
que a apresentaria como um campo divertido, criativo e acessivel a to-
dos (Souza and Bittencourt, 2018). Mesmo nos jogos, estere6tipos em
personagens femininas podem causar uma impressao negativa nas mu-
lheres antes mesmo de se envolverem com a area (Spieler et al., 2020;
da Consolacao et al., 2022; Emembolu et al., 2019).
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# 4. Percepcao de que a tecnologia nao contribui positivamente para a sociedade

e As mulheres valorizam carreiras altruistas (Larkin and Quinn, 2010), o
oposto da imagem muitas vezes associada as carreiras de STEM. A men-
sagem de que os profissionais dessas areas contribuem para a saude, feli-
cidade e seguranga da sociedade nao é amplamente divulgada (Marshall
et al., 2010; Sullivan et al., 2015). Embora haja muitas carreiras na area
da tecnologia que tenham um impacto positivo, elas sao menos represen-
tadas. As mulheres demonstram mais interesse em areas em que podem
fazer a diferenca para as pessoas, preferindo as disciplinas biologicas as
tecnoldgicas (Mota and Adamatti, 2015). Elas buscam interagao social
e tém um desejo inato de ajudar os outros. E crucial destacar os diver-
sos caminhos dentro da tecnologia e como essa drea pode desempenhar
um papel significativo na melhoria da qualidade de vida de muitas pes-
soas. Ao retratar a tecnologia como uma area mais centrada nas pessoas,
pode-se potencialmente atrair mais mulheres para esse campo.

# 5. Falta de Role Models

e Na area da tecnologia, a presenca de role models femininos é limitada
(Krohn et al., 2020). Embora Ada Lovelace seja uma figura proeminente,
uma matematica e escritora creditada por escrever o primeiro algoritmo
de computador em 1843 (Souza, 2023), as contribui¢oes das mulheres
ainda sao subestimadas e seus feitos nao sao tao amplamente divulgados
quanto os dos homens. Apesar do aumento do acesso as redes sociais,
tornando mais facil encontrar mulheres que produzem conteido sobre
jogos ou tecnologia, elas ainda nao alcancaram a mesma fama ou reco-
nhecimento que seus colegas masculinos. Além das figuras publicas, role
models também podem ser familiares ou mulheres proximas que traba-
lham com tecnologia e tem o potencial de incentivar as meninas de ma-
neira mais proxima e tangivel. Artigos sobre o tema também defendem
a importancia da exposi¢ao a modelos a seguir acessiveis, como CEOs de
empresas de tecnologia locais, professoras (z&kerfeldt et al., 2022) ou até
mesmo estudantes de cursos superiores. E necessério promover os feitos
femininos na drea (Lima, 2013).

# 6. Patriarcado

e O caminho em diregcao a tecnologia ¢ frequentemente considerado mais
natural para os meninos. Durante a infancia, os meninos recebem brin-
quedos de construcao, jogos e itens relacionados a atividades praticas,
enquanto as meninas geralmente ganham brinquedos que simulam ta-
refas domésticas, como bonecas bebés, miniaturas de pias para lavar a
louga e casinhas de boneca (Larkin and Quinn, 2010). Culturalmente,
esses papéis sao estabelecidos (Sullivan et al., 2015), com a expectativa
de que os homens sejam mais ativos, praticos e trabalhadores (Lima,
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2013), enquanto as mulheres sao associadas ao papel de donas de casa.
As consequéncias dessa divisao de papéis incluem a falta de experiéncia
das mulheres com computadores e tecnologia desde cedo, pois a tecnologia
¢ mais associada aos interesses dos meninos (Happe and Buhnova, 2022).
Isso contribui para que a maioria dos meninos desenvolva mais interesse
nessa area desde a infancia (Mota and Adamatti, 2015). Os pais tendem
a ter expectativas mais altas de que seus filhos, em comparacao com suas
filhas, sigam carreiras nos campos da ciéncia, tecnologia, engenharia ou
matematica, mesmo quando seus filhos e filhas de 15 anos demonstram o
mesmo nivel de desempenho em matemética. (Pisa em Foco, 2015).

# 7. Machismo

e O machismo na area da tecnologia manifesta-se desde o inicio pela invi-
sibilizacao dos feitos das mulheres, como é evidenciado no caso de Ada
Lovelace, cujo reconhecimento apenas comecgou a ocorrer nos dias atuais.
A literatura revela que as mulheres que lecionam em cursos de tecnologia
frequentemente enfrentam tratamento diferenciado. Elas sao submetidas
a testes rigorosos por parte dos estudantes, que formulam perguntas mais
desafiadoras para avalia-las, sendo constantemente postas a prova. Além
disso, muitas vezes sao designadas para lecionar matérias especificas con-
sideradas de menor valor. Na academia, observa-se que as mulheres sao
naturalmente excluidas pelos homens, como descrito por (Lima, 2013):

Quanto as implicacoes enfrentadas no exercicio da profissao
por ser mulher, todos/as os/as entrevistados/as afirmaram que,
quanto a convivencia entre docentes, nao ha problemas decor-
rentes da diferenca sexual. Mas, nesse espaco “amigavel”, a per-
cepcao das mulheres é de invisibilidade. Num habitat natural
deles, o dominio do territério também no ambiente informal de
trabalho deixa a mulher numa situacao de invisibilidade, o que
é constatado em um dos trechos do discurso de uma professora:
“Na academia existe muito respeito entre todos, mas nas salas
dos professores, quando todos estao juntos, eles perdem a nocao
de que 14 existem mulheres e falam como se estivessem somente
entre eles” (professora 4).

Outro desafio enfrentado pelas mulheres decorre dos baixos nimeros re-
presentativos no campo. O destaque para as mulheres, embora reflita seus
sucessos, também amplifica suas falhas. Mulheres que optam por seguir
essa carreira enfrentam a consciéncia de que terao que superar hostili-
dades, destacar-se e lidar com uma pressao intensa para comprovar seu
mérito em um ambiente dominado por homens e altamente competitivo
(Larkin and Quinn, 2010). E crucial destacar que homens e mulheres
possuem habilidades equivalentes para ingressar na area da tecnologia.
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# 8. Falta de incentivo

e Meninas, ao escolherem suas profissoes, frequentemente enfrentam a au-
séncia de incentivo por parte de colegas, professores e familiares (Lima,
2013). A drea tecnoldgica, muitas vezes, é considerada atipica para as
meninas, e algumas familias desaprovam essa escolha, preferindo que op-
tem por cursos mais tradicionais (Happe and Buhnova, 2022; Holanda
et al., 2020). H& uma percepgao equivocada de falta de futuro nessa
area, muitas vezes devido a falta de conhecimento (Wang et al., 2020).

# 9. Jogos e Softwares Geralmente Sao Criados por Homens para Homens

e Na literatura, foram encontradas iniciativas que utilizam ferramentas de
programacao e criacao de jogos para ensinar criancas a programar. No
entanto, algumas dessas iniciativas tendem a excluir meninas e atrair me-
ninos (Spieler et al., 2020). Isso ocorre porque a maioria das ferramentas
de programagao é concebida pela perspectiva masculina, tornando ne-
cessario algo adicional para conquistar as meninas (Spieler et al., 2020;
Mannila et al., 2022) Como resultado, algumas meninas percebem a pro-
gramacao como algo entediante e dificil, além de enfrentarem dificuldades
em obter ajuda. Torna-se desestimulante quando meninas, com perspec-
tivas diferentes, precisam trabalhar com softwares criados por homens
para homens. A maioria dos jogos também é desenvolvida pensando no
publico masculino (da Consolagao et al., 2022), o que pode nao ser atra-
tivo para as mulheres (Lima, 2013) e reforga esteredtipos, sugerindo que
jogos sao destinados aos meninos, enquanto as mulheres dentro deles sao
meros objetos e sao sexualizadas.

# 10. Falta de Exposicao a Tecnologia dentro e fora do Ambiente Escolar

e Ao contrario de muitos paises, no Brasil, aulas de programacao ou robo6-
tica na educacao basica nao sao comuns. Portanto, para que as meninas
sejam expostas a tecnologia no ambiente escolar, seria necessario recorrer
a palestras, eventos, workshops ou contar com um professor especifico
que traga um diferencial para a sala de aula (Sullivan et al., 2015). Se
houver aulas de programagao nas escolas, é crucial que a programacao
apresentada seja tanto significativa quanto interessante. Ao introduzir a
programagao no ambiente escolar, é essencial demonstrar como ela pode
ser uma ferramenta valiosa para os alunos resolverem problemas e expres-
sarem sua criatividade desde o inicio (Mannila et al., 2022). Em casa,
essas meninas s6 teriam contato com a tecnologia caso alguém da familia
ja se interessasse por ela. E crucial adotar abordagens diversas para en-
volver estudantes com diferentes origens (Silla et al., 2018), e é necessario
abordar a tecnologia antes que esteredtipos negativos se enraizem.
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# 11. Matematica

e As estudantes brasileiras possuem consciéncia de que a matematica estéa
associada aos cursos superiores de tecnologia. Essa percepcao, aliada as
dificuldades do pais em ensinar matematica na educagao basica, pode de-
sencorajar as meninas (Holanda et al., 2020). Existe a concepgao errénea
de que esses cursos sao extremamente dificeis e requerem conhecimento
prévio (Lagesen, 2007). Em algumas universidades, cursos como Jogos
Digitais, possuem apenas uma ou duas disciplinas que envolvem matema-
tica, sendo ensinadas simultaneamente com programagcao.

2.2 Game Design

O segundo fundamento deste estudo reside nos jogos sérios e sua concepcao de
jogo. Nesta secao, serao explorados os conceitos fundamentais para este trabalho,
bem como a aplicacao e relevancia dos jogos sérios.

2.2.1 Jogos Sérios

O termo “jogos sérios” evoluiu para descrever o uso de jogos na educacao, como
forma de treinamento, saide e politicas publicas. Os jogos sérios vao além de sim-
plesmente adicionar um elemento divertido a uma tarefa de aprendizado que, de
outra forma, seria séria e potencialmente mondtona. Jogos sérios transformam uma
tarefa de aprendizado em um jogo e alteram fundamentalmente a experiéncia do
jogador (Quinn and Neal, 2008).

A partir das diversas definigdes abordadas no estudo de (Valenza and
da Silva Hounsell, 2018), os Jogos Sérios sao caracterizados por possuirem objetivos
especificos que vao além do entretenimento, podendo ser aplicados em qualquer area.
No contexto deste projeto, a proposta é desenvolver um jogo sério com o intuito de
inspirar a participacao de meninas na area da tecnologia.

O artigo de (Quinn and Neal, 2008) explica que o processo de desenvolvimento de
jogos sérios comeca adequadamente com os objetivos de aprendizagem. Esses obje-
tivos sao transformados em decisoes criticas para alcancar um objetivo significativo,
que é definido em um contexto ou “mundo” onde a aplicagao dessas habilidades re-
almente afeta um resultado que o jogador se importa, com um modelo subjacente
que calcula as consequéncias dessas decisoes no mundo e apresenta ao jogador novas
escolhas até que o sucesso (ou fracasso) seja alcangado. Finalmente, é necessario
ajustar essa experiéncia - ajustando o desafio, o feedback, o suporte e os elementos
visuais - até que seja envolvente quando testado.

Com uma abordagem como essa, que sera seguida neste trabalho, a pratica neces-
saria de habilidades é contextualizada ou situada, tornando o jogador responsavel
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pela exploragao. Isso proporciona uma abordagem construtivista para a aprendi-
zagem que inclui apenas orientacao suficiente para otimizar o processo. Isso nao
envolve entretenimento ao redor da aprendizagem, mas recasta a pratica de apren-
dizagem como uma experiéncia imersiva. Os resultados podem ser descritos como
“diversao dificil” no sentido de que nao parecem faceis, mas proporcionam uma ex-
periéncia cativante. Quando um jogo sério é feito de forma eficaz, ele envolve as
emocoes e o cérebro do jogador em uma experiéncia coerente que os deixa com
novas atitudes, entendimentos e/ou habilidades (Quinn and Neal, 2008).

Feitos adequadamente, os jogos sérios sao altamente eficazes para topicos sérios.
Um jogo sério pode introduzir tensao e crises para simular a experiéncia realista
de praticar uma habilidade especifica, retratar consequéncias, ou encenar situagoes
mais facilmente do que outros tipos de aprendizagem (Quinn and Neal, 2008).

O estudo conduzido por (Dele-Ajayi et al., 2018) realizou um experimento com
um jogo sério/educacional na cidade rural de Ado-Ekiti, no sudoeste da Nigéria,
e chegou a conclusao de que os jogos digitais tém o potencial, se projetados cor-
retamente, de serem ferramentas educacionais tuteis, permitindo uma jornada mais
inclusiva e personalizada. O design inclusivo de jogos sérios digitais envolve projetar
com os potenciais alunos em mente, levando em consideragao suas peculiaridades e
preferéncias.

O projeto de (Valenza and da Silva Hounsell, 2018), que aborda diretrizes para
jogos sérios, servira como referéncia fundamental para o desenvolvimento, adotando
as diretrizes que se alinham ao escopo e objetivos especificos deste projeto sendo
apresentadas abaixo:

e Simplificar o uso dos dispositivos de interacao;

e Utilizar fontes que facilitem a leitura;

e Dar visibilidade aos elementos de interacao;

e Prover feedbacks precisos e rapidos;

e Mostrar claramente o estado atual do sistema;

e Utilizar personagens para interacao;

e Utilizar interfaces e convencoes ja conhecidas do usuédrio;

e O layout deve ser rico de contetido, com pouco espago vazio;

e Apresentar classifica¢do e/ou pontuacao claramente na tela;

e Recompensar o jogador;

e Utilizar formas de mostrar ao usuario onde encontrar as funcionalidades;
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e Permitir que o jogador corrija seus erros;

e Encadear logicamente o contetdo;

e Adequar a linguagem ao publico-alvo;

e Projetar atividades interessantes e desafiadoras;
e Embutir o conteido alvo de forma “acidental”;
e Utilizar narrativas para engajar o jogador;

e Definir objetivos claros.

O trabalho de (Dele-Ajayi et al., 2018) serviu de inspiracao, ressaltando a impor-
tancia de exercer cautela no planejamento de jogos inclusivos, assegurando a auséncia
de esteredtipos de género e de elementos machistas na narrativa, no conteido e nos
personagens.

2.2.2 Conceitos

Esta secao apresenta os principais conceitos necessarios para a compreensao deste
documento. Serao abordados termos e defini¢oes fundamentais que contextualizam a

pesquisa e auxiliam na compreensao das discussoes e andlises apresentadas ao longo
do trabalho.

Visual Novel

A Visual Novel é um género de jogo que combina narrativa e elementos visuais
interativos, concentrando-se na experiéncia da histéria. Segundo o artigo de (Alves
and Taborda, 2015), as visual novels apresentam uma mecanica simples, em que o
principal objetivo do jogador é seguir a histéria por meio de textos, que podem incluir
pensamentos, didlogos, musicas, ruidos de ambiente e imagens que representam o
Ponto de vista (POV) do jogador em relagao aos cendrios e personagens. Geralmente,
o jogo é apresentado em primeira pessoa, com o jogador se colocando na histéria.
Alguns jogos também oferecem dublagem para as vozes dos personagens. Na maioria
dos jogos, os jogadores veem sua imagem na tela, assim como os outros personagens,
e podem até personalizar a representacao para se assemelhar mais a si mesmos. O
elemento distintivo das visual novels como género de jogo sao as escolhas que o
jogador faz entre as alternativas apresentadas na tela, determinando assim o curso
da histéria, podendo levar a varios finais diferentes. A Figura 2.1 ilustra uma tela
in-game do jogo “Phoenix Wright: Ace Attorney Trilogy”, uma visual novel que teve
sua primeira versao langada em 2005 e a trilogia foi langada em 2019 com graficos
atualizados pela Capcom. Na imagem, é possivel observar a estrutura padrao de
uma Visual Novel, com o cendario, o personagem que estd falando em primeiro plano
e o didlogo com o nome do personagem.
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Figura 2.1: Tela do jogo Phoenix Wright: Ace Attorney Trilogy Fonte: PlaySta-
tion.Blog (Haney, 2019)

Mini Games

Mini games, ou minijogos, sao pequenas experiéncias interativas incorporadas
dentro de um jogo principal. Eles oferecem uma pausa na jogabilidade tradicional,
adicionando variedade e dinamismo a experiéncia do jogador. Além de proporcionar
diversao adicional, mini games podem desempenhar papéis estratégicos, como coletar
itens raros, desbloquear recompensas especiais ou auxiliar na progressao da histéria
principal do jogo (Kickmeier-Rust, 2008).

Além disso, mini games podem ser utilizados como ferramentas educacionais efi-
cazes. Estudos indicam que jogos educativos digitais podem promover a adaptagao
e a personalizacao do aprendizado, permitindo que os jogadores pratiquem habilida-
des em um ambiente imersivo e seguro (Kickmeier-Rust, 2008). Essa abordagem é
particularmente 1til para ensinar conceitos complexos de forma lidica e envolvente.

Uma abordagem interessante é o uso de “conceptual mini-games”(Illanas et al.,
2023), que s@o mini games focados em ensinar um conceito especifico de forma clara
e direta. Esse tipo de mini game transforma o aprendizado em um objeto de jogo,
facilitando a avaliagao de seu valor educacional e aumentando sua reutilizacao em
diferentes contextos de ensino. Esses jogos sao projetados para serem curtos, com
regras simples e um foco direto em um conceito educacional, o que os torna altamente
eficientes como ferramentas de aprendizado.

A Figura 2.2 ilustra um mini game dentro do jogo “Batman: Arkham Knight”, um
jogo de acao e aventura com foco em narrativa e combate estratégico. Nesse exem-
plo, o mini game ¢ utilizado como uma missao secundaria, onde o jogador precisa
reconstruir uma sequéncia de DNA para criar um antidoto, aplicando habilidades
de resolucao de problemas e raciocinio légico.
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Figura 2.2: Mini game no jogo Batman: Arkham Knight, onde o jogador reconstroi
uma sequéncia de DNA para criar um antidoto (adaptado de Phadke et al., 2024).

De acordo com Phadke et al. (2024), a incorporagdo de mini games dentro de
jogos principais, como visto em "Batman: Arkham Knight”, é uma estratégia eficaz
para engajar os jogadores em tarefas complexas de maneira envolvente, aproveitando
sua intuicao e capacidade de reconhecimento de padroes. Esse tipo de mini game
¢ integrado ao enredo do jogo principal, contribuindo para a narrativa enquanto
desafia o jogador a aplicar conhecimentos cientificos ou logicos.

Embora o mini game faga parte da progressao narrativa, ele funciona de forma
autonoma, com regras e objetivos préprios, oferecendo uma experiéncia complemen-
tar a jogabilidade principal. Essa abordagem permite que o jogador interaja com o
conteudo educativo sem interromper o fluxo da histéria, uma estratégia recomendada
para manter o engajamento do jogador (Phadke et al., 2024).

Em Girls Go Dev, os mini games desempenham um papel essencial na apren-
dizagem e na experiéncia narrativa. Eles nao apenas diversificam a jogabilidade,
mas também sao utilizados como ferramentas para ensinar conceitos especificos, si-
mular situagoes do mundo real e reforcar temas centrais do jogo, como colaboragao
em equipe e resolucao de problemas. Cada mini game é cuidadosamente projetado
para complementar o aprendizado e aumentar o engajamento, mantendo a narrativa
fluida e envolvente.

A utilizacao de mini games em Girls Go Dev segue a abordagem de design ba-
seada em objetivos educacionais, semelhante ao que é feito em jogos sérios e jogos
educativos. Assim, esses mini jogos nao apenas aumentam o valor de entretenimento,
mas também servem como uma extensao das mecanicas de aprendizado do jogo prin-
cipal, alinhando-se ao objetivo geral do projeto de inspirar meninas a considerarem
carreiras na area de tecnologia.
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2.3 Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo, foram apresentados os referenciais teéricos do projeto, abordando
as barreiras que impedem a entrada das meninas nas dreas tecnoldgicas, bem como
o design de jogos sérios e conceitos importantes para este projeto. A conclusao
destaca a possibilidade de utilizar jogos como um meio atrativo e inclusivo para
superar essas barreiras e motivar as meninas a optarem por carreiras na tecnologia.
O préximo capitulo abordara os trabalhos relacionados.
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Trabalhos Relacionados

Diversos tipos de iniciativas foram desenvolvidas com o intuito de inspirar mais
meninas nas areas da tecnologia. Uma revisao da literatura, que abordou iniciativas
apresentadas na Conferéncia FIE, entre os anos de 2010-2022, foi realizada pela
autora com o objetivo de mapear as praticas ja existentes (Montingelli et al., 2023).

Os resultados encontrados na revisao indicam que as abordagens estudadas apre-
sentam diferentes tipos, incluindo oficinas, palestras, acampamentos e cursos de ve-
rao, projetos, programas, aulas extracurriculares, aulas regulares e clubes. Além
disso, o conjunto de dados também inclui varios estudos nao relacionados a inici-
ativas que exploram o assunto. Estes englobam discussoes, revisoes de literatura,
andlises autoetnograficas, pesquisas e um design de curriculo. Diversas iniciativas
utilizam jogos como meio de aprendizagem e engajamento, mas nenhuma aplica um
jogo as participantes.

Na literatura é possivel encontrar artigos que discutem géneros de jogos preferidos
por meninas, como os jogos podem ser um incentivo para a escolha da carreira de
meninas e jogos desenvolvidos com o propdsito de estimular o interesse de meninas
nas areas STEM. Cada topico sera discutido a seguir.

3.1 Géneros de Jogos Preferidos por Meninas

De acordo com (do Nascimento Guercy and Ishitani, 2020), as meninas revelam
uma diversidade de interesses em relagao aos jogos, citando com frequéncia categorias
como simulagao, desenho, arenas de batalha online (MOBA), esportes e aventura.
As pesquisadas enfatizam a importancia de ter a liberdade para influenciar o rumo
do personagem e construir elementos do jogo de maneira autonoma, o que torna a
experiéncia mais pessoal e envolvente.

O estudo também destaca que a representatividade feminina é um aspecto es-
sencial: a presenca de vérios avatares femininos e a forma positiva de retratar as

21
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mulheres contribuem para a identificagao e o engajamento das jogadoras. Nesse con-
texto, o enredo do jogo se configura como um fator decisivo, funcionando como um
indicativo inicial do potencial de imersao, pois um enredo cativante pode incentivar a
continuidade da experiéncia e despertar o interesse por descobrir os desdobramentos
da narrativa (do Nascimento Guercy and Ishitani, 2020).

Na conclusao do estudo conduzido por (da Consolagao et al., 2022), foram des-
tacadas as caracteristicas mais apreciadas pelas mulheres em um jogo:

e Os elementos de desafio e narrativa foram identificados como fundamentais
para cativar as mulheres e incentiva-las a se envolver no jogo. As participan-
tes do estudo expressaram apreco pelo enredo, realismo e design dos jogos,
assim como pela experiéncia de jogar em grupo e pela interacao rica com o
jogo, além da interacao com outros jogadores. Além disso, foi observado que
aspectos como desafio, sensacao de adrenalina e liberdade dentro do jogo fo-
ram mencionados pelas participantes. A liberdade dentro do jogo foi descrita
como a capacidade de escolher o rumo da narrativa e dos personagens.

e A importancia da colaboracao e interacao social durante o jogo foi ressaltada,
indicando que as mulheres valorizam a oportunidade de ajudar e interagir com
outras pessoas durante a experiéncia de jogo.

e A presenca de protagonistas femininas também foi reconhecida como um fator
positivo e apreciado, as personagens sao admiradas por suas personalidades
fortes, capacidade de superacao, forga e inteligéncia.

Em um estudo realizado na Nigéria com um jogo educacional (Dele-Ajayi et al.,
2018), foi possivel constatar que as meninas demonstram maior motivagao por tarefas
claras e objetivas, assim como pela interacao social dentro do jogo, em comparagao
com os meninos. Os resultados desse estudo evidenciam que meninos e meninas
apresentam motivacoes distintas para o envolvimento em jogos digitais, além de
divergéncias na forma de engajamento. Enquanto os meninos preferem jogos desa-
fiadores focados em conquistas, competicao e feedback, as meninas possuem maior
interesse em jogos instrutivos que proporcionam informacoes claras e possibilitam
interacoes sociais, permitindo-lhes compartilhar experiéncias com outros jogadores.
Ao desenvolver um jogo, é crucial considerar esses aspectos para aprimorar a expe-
riéncia e o engajamento das meninas em temas relacionados a STEM.

3.2 Jogos como Incentivo para a Escolha de Carreira

Com base no trabalho de (da Consolagao et al., 2022), foi possivel identificar ou-
tros estudos que corroboram a ideia de que o envolvimento em jogos esta relacionado
a escolha de carreiras na area de tecnologia.
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No estudo conduzido por (Fullerton et al., 2007), explora-se a hipétese de que
as mulheres tendem a aspirar a se tornarem designer de jogos com mais frequéncia
se jogarem mais jogos que apreciam, estabelecendo o conceito de “ciclo virtuoso”. A
criagao de jogos atrativos para meninas pode, por sua vez, atrair mais mulheres para
trabalhar nessa area, resultando na producao de jogos que também sao apreciados
por mulheres. Jogos comerciais que envolveram mais mulheres em suas producoes
geraram jogos populares entre o publico feminino, como é o caso de The Sims,
mencionado no artigo como um exemplo de jogo capaz de romper o ciclo vicioso que
sugere que as mulheres nao se interessam por jogos e, consequentemente, pela sua
criacao. Dentro desse estudo, identificou-se que o ponto de partida para encantar
meninas para o design de jogos é a nocao de que os jogos, além de entretenimento,
também possuem outros valores, como o poder de impactar positivamente o mundo
e a sociedade, barreira identificada como #4 e discutida na secao 2.1. Por fim,
uma recomendacao é deixada para o design de jogos: encontrar as meninas em suas
realidades, criando personagens mais proximos delas e envolvendo-as no processo de
criagao.

No estudo de (Hosein, 2019), foi identificado que tanto meninas quanto meninos
que jogam videogames apresentam uma maior probabilidade de escolher carreiras
em areas relacionadas a STEM. A pesquisa revelou que essa inclinagao é ainda
mais acentuada entre meninas que jogam com maior frequéncia, sugerindo que o
envolvimento com jogos digitais pode influenciar positivamente o interesse em seguir
carreiras em STEM. Esses achados reforcam a relacao entre o comportamento de
jogos e a escolha de cursos universitarios nessas areas.

3.3 Jogos Desenvolvidos com o Mesmo Propdésito

Alguns jogos foram desenvolvidos com o propdsito de estimular o interesse de
meninas nas areas STEM, como o ParPow (Guimaraes et al., 2021) e o website Elas
na Ciéncia, que apresenta jogos dedicados a divulgar figuras femininas na ciéncia
(Milson et al., 2020). Apenas um dos jogos foca em mulheres da drea de computa-
¢ao, o jogo da memoria do website Elas na Ciéncia, os demais abrangem cientistas
de outras areas. Um jogo desenvolvido para dar suporte ao ensino da histéria da
computacao (Santos and Figueiredo, 2016), destacando figuras femininas dessa area,
também serd detalhado a seguir.
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ParPow

O jogo de cartas ParPow é uma releitura de um jogo popular chamado Dobble
(ou Spot it). ParPow combina elementos mateméticos em sua estrutura e possui a
temadtica ciéncia, tecnologia, engenharia, arte, matematica e mulheres (STEAM-W),
projetos de mulheres em ciéncias exatas, jogos em ciéncia, tecnologia, engenharia,
arte e matematica (STEAM), cultura Amazonica e ciéncia (Guimaraes et al., 2021).

A jogabilidade consiste em encontrar o par de um simbolo de uma carta, em
outra carta. Existem 57 simbolos no total, distribuidos em 55 cartas onde cada
carta possui 8 simbolos. Os simbolos sao os logotipos dos projetos de mulheres,
jogos, e ilustragoes que representam cada categoria.

Os jogos em STEAM utilizados em Parpow sao Xadrez, Dominé, Torre de Hanoi,
Sudoku, Cubo Mégico, Quebra Cabeca, Abaco, Jogo da Velha, Baralho, e Tetris.
Sendo Tetris o unico jogo digital representado, mas nenhum dos jogos tem relacao
com promover o empoderamento de mulheres e meninas e a divulgacao dos trabalhos
de mulheres importantes na area.

A figura 3.1, retirada do artigo original, ilustra as cartas do jogo. O jogo foi bem
sucedido em seu primeiro playtest.

(b)

Figura 3.1: Cartas do jogo ParPow: (a) verso da carta; (b) par de cartas do jogo,
com a identificacao do elemento em comum. Fonte: (Guimaraes et al., 2021)

Jogos do Website Elas na Ciéncia

Elas na Ciéncia (ENC) é um website que oferece trés mini jogos destacando per-
sonalidades femininas em STEM, como Marie Curie, que é protagonista de um jogo
de plataforma. O website também conta com um quiz com varias personalidades e
um jogo da memoria também com diversas figuras. Atualmente, os jogos estao dispo-
niveis no link https://bitgirls.dcc.ufmg.br/elas-na-ciencia/, porém alguns
jogos contam com a falta de alguns elementos, como imagens, e o jogo da memoria
estd indisponivel. Com base no artigo de (Milson et al., 2020) é possivel encontrar
uma descri¢ao de cada jogo:


https://bitgirls.dcc.ufmg.br/elas-na-ciencia/
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Figura 3.2: Visual do jogo Ajudando Marie. Fonte: (Milson et al., 2020)

e Ajudando Marie - O jogo enquadra-se na categoria de aventura e é um jogo de
plataforma 2D. A missao do jogador é coletar todas as pedras de Rédio dentro
de um tempo limite. A missao foi concebida com base na histéria da cientista
Marie Curie, e o item a ser coletado é um dos elementos quimicos descobertos
por ela. A figura 3.2 ilustra o jogo.

e Quem Sou Eu - O mini-jogo tem como objetivo principal que os jogadores
desenvolvam um maior conhecimento sobre mulheres que tiveram significativa
importancia na area das ciéncias. Essa aprendizagem busca colocar o usuario
em uma posicao de decisao, permitindo a aquisicao de conhecimentos a partir
da tentativa e erro. O ambiente desenvolvido apresenta imagens de quatro
figuras femininas de relevancia e seus nomes, além de uma pista ou informagao
sobre a mulher em questao, conforme ilustrado na Figura 3.3. O jogador deve,
com base nos dados apresentados e em seus conhecimentos, inferir a identidade
da personalidade. No caso de erro, sao fornecidos esclarecimentos sobre a
mulher escolhida, de forma a aumentar o conhecimento sobre ela; entretanto,
a resposta correta nao é revelada e nao ha penalizacao, de modo a encorajar
o jogador a continuar se empenhando.
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1. Cresci na costa Oeste dos EUA, proxima ao tecnopolo do vale do silicio

2. Tenho graduagdo em engenharia elétrica e ciéncias da computacao

Figura 3.3: Visual do jogo Quem Sou Eu. Fonte: (Milson et al., 2020)

e Jogo da Memoria - O jogo da memoria tem como objetivo proporcionar aos
jogadores conhecimentos sobre seis mulheres importantes para a computacao.
Considerando que jogos desse tipo sao amplamente conhecidos e jogados até
por criancas, o conteudo torna-se de facil compreensao, uma vez que o jogador
nao precisa se concentrar na mecanica do jogo, mas sim no contetido apresen-
tado. O jogo foi desenvolvido de forma simples, conforme ilustrado na Figura
3.4, contendo 12 cartas, sendo 6 delas com imagens de mulheres importantes
para a computagao e as outras 6 com informagoes correspondentes a essas mu-
lheres. Essa abordagem difere da forma tradicional desse tipo de jogo, que
geralmente contém pares de fotos idénticas. A concepcao foi intencionalmente
projetada para proporcionar um aprendizado mais profundo, pois o jogador
deve ler as informacoes contidas na carta e relacioné-las a foto correspondente
na outra carta. Para facilitar o aprendizado, cada carta de informagao inclui
uma pequena foto da cientista — que em alguns casos difere das imagens cor-
respondentes — para que o jogador possa relacionar corretamente uma carta
a outra sem se perder.

JOGO DA MEMORIA

MULHERES NA CIENCIA

00:0040

Pausar
Reiniciar

Figura 3.4: Visual do Jogo da Memédria. Fonte: (Milson et al., 2020)
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Computasseia

O Computasseia é um jogo de cartas analdgico de estratégia desenvolvido para
apoiar o ensino da histéria da computagao em diversos niveis educacionais, incluindo
técnico, graduagao e pos-graduacao. O jogo visa facilitar o aprendizado de contetidos
histéricos importantes de maneira lidica e envolvente (Santos and Figueiredo, 2016).

O jogo contém um conjunto inicial de 60 cartas, cada uma representando um
aspecto significativo da histéria da computagao. As cartas sao organizadas em trés
categorias: Personalidades, Instituicoes e Eventos, e classificadas em areas do conhe-
cimento como Hardware, Software, Teoria Computacional e Matematica, Computa-
¢ao e Sociedade, e Gestao de Dados. O objetivo do jogo é que os jogadores construam
uma linha do tempo dos marcos da historia da computagao, posicionando as cartas
em ordem cronoldgica. Cada jogador comeca com 6 cartas, e a primeira carta da
linha do tempo é escolhida aleatoriamente do monte de compra. Durante sua vez,
o jogador escolhe uma carta de sua mao e tenta posiciona-la corretamente na linha
do tempo. Se a posicao estiver correta, a carta permanece; caso contrario, a carta
¢é reposicionada corretamente e o jogador compra uma nova carta. O jogo termina
quando um jogador descarta todas as suas cartas corretamente, ou quando o monte
de compra se esgota, sendo o vencedor o jogador com o menor nimero de cartas
restantes. A figura 3.5 apresenta um exemplo de uma das cartas.

Frente Verso
g*“'"ggh"mhah.

= ‘7 Ada Lovelace (1815-1852) foi
; uma matematica e escritora
inglesa reconhecida por ter
S
kil

escrito o primeiro algoritmo
para ser processado por uma
maquina, a maquina analitica de
[} Charles Babbage. Ela
desenvolveu algoritmos gque
® permitiriam & maAquina computar
. funcdes matematicas, além de
X ) publicar uma série de notas
& sobre a mAquina analitica.
% o\ Assim, & considerada a primeira

' 5 y programadora da histéria.

\ W G\ ) A
[ W W W A
Ada Augusta Byron King, Ada Augusta Byron King,
Condessa de Lovelace o Condessa de Lovelace

| AR Y PR

(2)

Figura 3.5: Exemplo de carta do jogo Computasseia. Fonte: (Santos and Figueiredo,
2016)
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3.3.1 Comparacgao entre os jogos ja desenvolvidos e Girls Go Dev

Os trabalhos relacionados apresentados nesta se¢ao totalizam cinco jogos desen-
volvidos: quatro com o objetivo claro de diminuir as barreiras entre as mulheres e a
escolha da tecnologia, e um com o objetivo principal de auxiliar no ensino da histo-
ria da computacao. O Girls Go Dev se destaca por preencher uma lacuna existente,
trazendo uma abordagem inovadora tanto em termos de jogo quanto de iniciativa
para inspirar meninas na tecnologia.

A Tabela 3.1 sumariza a comparagao dos jogos analisados. Nenhum dos jogos
apresentados ¢ compativel com dispositivos méveis ou menciona cursos existentes
na area tecnologica. O género mais comum entre eles é o de jogos de cartas. Nao ha
jogos do género visual novel criados com o intuito deste trabalho. Além disso, Girls
Go Dev é o unico que abrange as quatro barreiras especificadas.

Nome do Jogo | Género do | Foco na Area | Barreiras Menciona Cur-
Jogo da Tecnologia Abordadas sos da Area?

ParPow Cartas Nao 11 Nao

ENC Ajudando | Plataforma Nao 5 Nao

Marie

ENC Quem | Quiz Nao 5 Nao

Sou Eu

ENC Jogo da | Jogo da Memé- | Sim 5 Nao

Memoéria ria

Computasseia | Cartas Sim 5 Nao

Girs Go Dev Visual Novel Sim 1,2, 3,4 Sim

Tabela 3.1: Caracteristicas dos jogos analisados

A falta de jogos compativeis com dispositivos méveis limita o alcance e a aces-
sibilidade para um publico mais amplo, particularmente jovens meninas que fre-
quentemente utilizam esses dispositivos. Além disso, a auséncia de mencao sobre
os cursos existentes na area tecnoldgica e uma demonstragao pratica do trabalho
dos profissionais nos jogos analisados demonstra a necessidade de um jogo educativo
que também forneca orientacao académica e profissional. Girls Go Dev, sendo um
visual novel interativo, proporciona uma experiéncia imersiva que combina narra-
tiva envolvente com informagoes educacionais, fornecendo uma visao abrangente das
oportunidades na area da tecnologia.
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3.4 Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo, foram discutidos os géneros de jogos mais populares entre o pu-
blico feminino, a utilizacao de jogos como ferramenta de incentivo na escolha de
carreiras e os jogos desenvolvidos com o objetivo de atrair meninas para as areas
STEM. Evidenciou-se a lacuna existente na literatura, destacando que iniciativas
com as caracteristicas detalhadas neste projeto ainda nao foram desenvolvidas.
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Meétodo

Este estudo adota a metodologia DSR com o objetivo de projetar uma solucao
robusta para abordar as quatro barreiras definidas previamente (#1 Auséncia de
conhecimento sobre as diversas areas existentes dentro da tecnologia e os papéis
dos profissionais, #2 Falta de confianca propria e autoeficacia, #3 Esteredtipos e
#4 Percepgao de que a tecnologia nao contribui positivamente para a sociedade).
O projeto segue as cinco etapas da metodologia DSR: identificagao do problema,
sugestao, desenvolvimento, avaliagao e conclusao, conforme descrito na Tabela 4.1.
Além da definicao de cada uma das etapas, a tabela apresenta em quais capitulos
(se presentes) deste documento as etapas sao definidas.

Sugestao

Andlise dos

Desenvolvimento dados ‘_\/

Avaliacao Artefato
Finalizado

Figura 4.1: Ciclo da Design Science Research (DSR) adaptado de (Angeluci et al.,
2020).

A DSR engloba um processo ciclico, semelhante aos playtests de jogos, onde
a andlise dos dados de avaliacao gera sugestoes de melhorias. O artefato é entao
atualizado e o ciclo de aplicacao, avaliacao e analise dos dados se repete até que o
artefato esteja completo. A Figura 4.1 ilustra o ciclo da DSR.

30
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Etapa Descricao Capitulos
1. Identificagao do | Definir claramente as barreiras de género na | 1,2 e 3
Problema area de tecnologia e a necessidade de uma

abordagem inovadora para incentivar meni-
nas a explorarem carreiras tecnoldgicas.

2. Sugestao Propor o desenvolvimento de um jogo sériono | 3 e 4
formato de Visual Novel como uma solugao
para mitigar as barreiras identificadas.

3. Desenvolvimento Implementacao do jogo Girls Go Dev, inclu- | 5
indo a definicao de mecanicas, narrativa, mini
games e interface, bem como a construcao
técnica na Unity Engine com o uso de Na-
niNovel.

4. Avaliacao Aplicagao do jogo em um estudo experimen- | 6
tal, utilizando questiondrios pré e pos-teste
e o Draw a Game Developer Test (DAGDT)
para medir mudancas na percepcao das par-
ticipantes.

5. Conclusao Anadlise dos resultados da pesquisa, desta- | 7
cando o impacto do jogo na percepcao das
participantes sobre carreiras tecnologicas, li-
mitagoes do estudo e sugestoes para trabalhos
futuros.

Tabela 4.1: Etapas da Design Science Research (DSR) adaptadas para o desenvol-
vimento do Girls Go Dev

Girls Go Dev também passara por esse ciclo de testes e melhorias. A primeira
versao do jogo, desenvolvida e descrita no presente estudo, é uma versao mais curta,
para ser facilmente testada com o publico alvo definido. Apds os testes e a andlise
dos dados, baseados nos feedbacks melhorias serao desenvolvidas e aplicadas ao jogo.

4.1 Criacao do Jogo

O desenvolvimento do jogo foi viabilizado por meio da valiosa parceria com a
Hanoi Studios, estabelecendo uma cooperacao estratégica que apoiou todas as eta-
pas do projeto. A Hanoi Studios desempenhou um papel fundamental, oferecendo
suporte integral que abrangeu desde a aquisicao de assets até o desenvolvimento e
criacao de elementos artisticos, além de gerenciar o servidor e fornecer assisténcia
continua para atender as necessidades técnicas e criativas da autora. Essa parceria
foi essencial para transformar a visao do jogo em realidade, garantindo qualidade e
eficiéncia em cada fase do desenvolvimento.
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Além da parceria com a Hanoi Studios, o desenvolvimento do jogo contou com
a contribuicao de um desenvolvedor voluntario, Victor Born, cuja dedicagao e ex-
pertise foram essenciais para o sucesso do projeto. Victor desempenhou um papel
fundamental ao auxiliar na resolucao de bugs e otimizacao do cédigo, bem como na
criacao completa da pagina web, incluindo o desenvolvimento dos questionarios e a
implementacao do jogo. Sua participacao voluntaria trouxe agilidade e qualidade
ao processo, complementando o trabalho realizado pela equipe da Hanoi Studios e
contribuindo significativamente para a concretizacao do projeto.

A primeira versao do jogo foi desenvolvida utilizando a Unity Engine como prin-
cipal motor de desenvolvimento, contando com a colaboragao do programador vo-
luntario, da autora e dos desenvolvedores da Hanoi Studios na programacao dos mini
games e na implementacao da narrativa.

Para a criagao da arte de cenario, foram utilizadas tecnologias de inteligéncia
artificial, incluindo o ChatGPT-4. As personagens do jogo foram desenhadas por
uma artista contratada pela Hanoi Studios, garantindo um estilo visual coerente e
atraente.

Os sons e efeitos sonoros foram cuidadosamente desenvolvidos pela autora uti-
lizando plataformas gratuitas, mantendo a qualidade e a imersao do jogador. Ja a
UI/UX foi projetada por designers especializados contratados pela Hanoi Studios,
assegurando uma experiéncia de usudrio intuitiva e envolvente.

Esse processo colaborativo e o uso estratégico de tecnologias avancadas permi-
tiram a criacao de uma primeira versao do jogo rica em detalhes e funcionalidade.
As secoes a seguir detalham o processo de desenvolvimento de cada componente
do jogo, abrangendo desde a programacao dos mini games até a implementacao da
narrativa. O game design, por sua vez, é abordado de maneira integrada ao longo
deste documento, conforme sua relevancia em cada etapa do desenvolvimento.

4.2 Documento de Design do Jogo

O Documento de Design do Jogo (GDD) (Game Design Document) utilizado no
desenvolvimento do Girls Go Dev foi originalmente estruturado seguindo o modelo
adotado pela Hanoi Studios. Esse modelo serviu como base para a organizacao do
projeto, garantindo que a documentacao refletisse de maneira clara e objetiva os
principais aspectos do jogo, desde sua concepcao até as especificagoes técnicas.

No entanto, para adequacgao a estrutura académica da dissertacao, o GDD foi
convertido e reorganizado, de modo a integrar todo o seu conteiido dentro deste
documento. Essa adaptacao visa apresentar o projeto de forma coesa e alinhada aos
objetivos de pesquisa, garantindo que cada elemento do jogo seja contextualizado
dentro do escopo tedrico e metodoldgico da dissertagao.
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A Figura 4.2 ilustra a divisao das responsabilidades entre os diferentes aspectos
do desenvolvimento do jogo. O game design, peca central do projeto, foi conduzido
pela autora, sendo responsavel por estruturar a experiéncia interativa e definir as
mecanicas e narrativa do jogo.

As areas foram distribuidas da seguinte maneira:

e Narrativa: Elaborada pela autora, responsavel por estruturar os didlogos, en-
redos e ramificagoes narrativas da visual novel e implementar no projeto utili-
zando o NaniNovel.

e Efeitos Sonoros: Criados pela autora, incluindo a escolha e edigao dos sons
que enriquecem a imersao do jogo.

e Mini Games de Escolha: Desenvolvidos pela autora, englobando desafios que
dependem das decisoes da jogadora dentro da histéria.

e Pesquisa e Planejamento: Conduzidos pela autora, garantindo que a estru-
tura do jogo estivesse alinhada com os objetivos educacionais e a proposta do
projeto.

e Misica de Fundo: Criada pela equipe da Hanoi Studios, fornecendo trilhas
sonoras que complementam a ambientacao do jogo.

e Arte e Interface: Desenvolvidas pela Hanoi Studios, incluindo a criacao dos
visuais, ilustragoes e elementos da interface do usudrio.

e Mini Games de Kanban e Fluxo: Implementados pela Hanoi Studios em con-
junto com um programador voluntario, abordando mecanicas ligadas a gestao
de projetos e fluxo de trabalho no estudio ficticio.

e Website e Dashboard: Criado por um programador voluntario, responsavel
pelo website contendo os questiondrios e toda a experiéncia, além de um dash-
board para analise dos dados.

Essa organizagao permitiu uma distribuicao equilibrada das tarefas, combinando
as contribuicoes da autora com a expertise da Hanoi Studios e o apoio de colabora-
dores voluntéarios.

4.2.1 Visao Geral

Girls Go Dev é um jogo sério em formato de visual novel, desenvolvido com o
objetivo de engajar meninas na drea da tecnologia. A narrativa se passa em um
estudio de desenvolvimento de jogos, onde a jogadora assume o papel de uma esta-
giaria que interage com diferentes setores e profissionais do estidio. A experiéncia é
enriquecida com minigames interativos, que permitem a jogadora vivenciar desafios
praticos relacionados a industria de jogos digitais.
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Figura 4.2: Diagrama de distribui¢ao das responsabilidades no desenvolvimento do

jogo.
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4.2.2 Estrutura Narrativa e Gameplay

A narrativa do jogo foi escrita diretamente nos scripts do NaniNovel'. A esco-
lha dessa ferramenta se deu pela sua capacidade de gerenciar didlogos ramificados,
eventos narrativos e escolhas interativas, permitindo criar uma experiéncia imersiva
e dinamica para as jogadoras.

Cada personagem foi escrito com base em perfis psicolégicos detalhados, descritos
com profundidade no GDD. Esses perfis incluiram:

e Motivagoes e Objetivos: Para cada personagem, foram definidos objetivos cla-
ros e motivagoes que direcionam suas agoes e falas durante o jogo.

e Personalidade e Tom de Voz: Foi definido um tom de voz especifico para
cada personagem, alinhado com suas personalidades e papéis na histéria. Isso
garantiu consisténcia nos didlogos e coeréncia na narrativa.

A escrita foi orientada por uma abordagem centrada na jogadora, priorizando sua
experiéncia ao permitir que suas decisoes influenciassem diretamente o desenrolar
da narrativa. Para isso, adotou-se o método de narrativas ramificadas, utilizando a
estrutura de vetor com ramificagoes laterais, conforme proposto por (Ryan, 2001).
Nesta abordagem, a narrativa se desenvolve de forma cronolégica, mas a estrutura
permite que a jogadora explore ligacoes secundarias, enriquecendo a experiéncia sem
comprometer a linearidade principal da historia.

'https://naninovel.com/


https://naninovel.com/
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Segundo (Cabeleira, 2017):

“Esta estrutura, pela sua simplicidade cognitiva, é particularmente po-
pular na aplicagao em textos eletronicos projetados para audiéncias ju-
venis. Esta estrutura torna-se 1til na transmissao de materiais didaticos
que requerem a acumulacao de conhecimento, sendo que pode pedir ao
utilizador que complete mdédulos separados por determinada ordem.”

Sendo o modelo mais apropriado para o jogo, essa estrutura permite que a joga-
dora realize suas tarefas principais e interaja com as personagens de forma natural.
Além disso, caso deseje mais explicagoes ou detalhes, ela pode explorar as ligacoes
secundarias, aprofundando-se em aspectos especificos da narrativa sem comprometer
a progressao da historia principal.

A Figura 4.3, adaptada de (Ryan, 2001), ilustra visualmente essa estrutura,
destacando como a narrativa principal se mantém linear, ao mesmo tempo em que
permite a exploracao de caminhos laterais, proporcionando maior profundidade a
experiéncia da jogadora.

Ja a Figura 4.4 apresenta a estrutura da narrativa de Girls Go Dev, visualizada
pelo grafico do NaniNovel dentro da Unity. Observa-se que a progressao da histéria
ocorre de forma linear na horizontal, enquanto as diferentes escolhas da jogadora sao
representadas verticalmente, permitindo ramificagoes dinamicas dentro da estrutura

narrativa do jogo.
? JX
JI

Figura 4.3: Estrutura de Vetor com Ramifica¢oes Laterais de Ryan (2001).
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Figura 4.4: Estrutura da Narrativa de Girls Go Dev visto pelo visualizador grafico
do NaniNovel
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4.2.3 Estrutura do Estudio de Jogos

O estidio de jogos representado no Girls Go Dev conta com 23 funcionarios,
além da nova estagiaria. Ele ¢é dividido em dois setores principais: a Divisao S,
focada no desenvolvimento de jogos sérios voltados para propositos educacionais, de
conscientizacao ou impacto social, e a Divisao J, responsavel pelo desenvolvimento
de jogos comerciais voltados ao entretenimento.

A Figura 4.5 apresenta a estrutura do estidio por meio de um organograma. O
estidio é composto por trés grupos principais. No centro, em vermelho, estao os
profissionais de gestao e tecnologia, incluindo a CEO, o CTO e os responsaveis por
tecnologia, infraestrutura e gerenciamento geral do estidio. A esquerda, em roxo,
estd a Divisao J, dedicada ao desenvolvimento de jogos voltados ao entretenimento.
A direita, em azul turquesa, encontra-se a Divisao S, que desenvolve jogos voltados
para fins especificos.

Dentro do quadro de funciondrios, 15 possuem formacao em Jogos Digitais, 2
em Ciencia da Computacao, e 1 em cada um dos seguintes cursos: Engenharia de
Computacao, Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Sistemas de Informacao, En-
genharia de Software, Arquitetura e Desenvolvimento de Software e Ciberseguranca.

Como o estidio possui uma cultura horizontal, a estagiaria é recebida inicial-
mente pela CEO, que a introduz ao funcionamento geral da empresa. Na versao
atual do jogo, a jogadora tem acesso apenas a Divisao S, onde pode interagir com os
profissionais responsaveis pelo desenvolvimento de jogos sérios. Em versoes futuras,
espera-se expandir o jogo para incluir a Divisao J e os profissionais em vermelho,
permitindo uma experiéncia mais completa sobre as diversas areas da industria de
JOgos.
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4.2.4 Personagens

A equipe do estidio dentro de Girls Go Dev é composta por uma diversidade de
profissionais que representam diferentes areas do desenvolvimento de jogos. Cada
personagem foi cuidadosamente elaborado para refletir a realidade da industria,
apresentando diferentes personalidades, formacoes e motivagoes. Além de auxiliar
a jogadora na construcao do jogo do estudio, esses personagens contribuem para
a imersao e o aprendizado, permitindo que a protagonista conheca as diferentes
carreiras e desafios dentro do setor.

Bela — CEO

Bela é a fundadora e CEO do estudio, sendo responsavel por sua administracao
e visao estratégica. Como lider, ela busca equilibrar a produtividade e o bem-estar
dos funcionarios, mantendo um ambiente de trabalho inovador e colaborativo.

e Aparéncia fisica: Representa uma mulher popular e admirada, desmistificando
a ideia de que tecnologia nao é para garotas desse perfil. Veste-se de maneira
formal e profissional. A Figura 4.6 apresenta o retrato da personagem.

e Personalidade: Educada, séria e objetiva, ¢ uma lider respeitada e admirada
por todos no estudio.

e Papel no jogo: Introduz a jogadora ao estidio e sua estrutura, mas tem par-
ticipagao limitada apds o inicio da experiéncia.

e Carreira: Formada em Jogos Digitais, com especializacoes em Game Design
e gerenciamento de projetos.

e Motivagao: Criar o melhor estidio de jogos do Brasil, tanto em termos de
qualidade dos jogos quanto de ambiente de trabalho para os funcionarios.

Figura 4.6: Bela, CEO do Estudio
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Natasha — Gerente de Projetos da Divisao S

Natasha é responsavel pela gestao dos projetos de jogos sérios, lidando direta-
mente com clientes e coordenando as equipes internas para garantir a entrega de
produtos de qualidade.

e Aparéncia fisica: Ruiva, com tracos que remetem a personagem Vituva Negra.
A Figura 4.7 retrata a personagem.

e Personalidade: Uma das figuras mais rigidas do estidio, extremamente orga-
nizada e focada.

e Papel no jogo: Apresenta o primeiro minigame da jogadora, ensinando sobre
Kanban e gerenciamento de projetos.

e Carreira: Formada em Jogos Digitais, com especializacoes em metodologias
ageis e lideranca de equipes.

e Motivacao: Assegurar que os jogos sérios do estidio sejam desenvolvidos com
responsabilidade e impacto social positivo.

Figura 4.7: Natasha, Gerente de Projetos da Divisao S
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Iara — Lead Game Designer da Divisao S

Iara é a responsavel pela concepcao dos jogos sérios, garantindo que suas meca-
nicas e narrativas sejam envolventes e educativas.

e Aparéncia fisica: Indigena, com mechas coloridas no cabelo. Representada na
Figura 4.8.
e Personalidade: Criativa, extrovertida e cheia de ideias inovadoras.

e Papel no jogo: Conduz a jogadora no design do fluxo de jogabilidade dentro
do jogo do estudio.

e Carreira: Formada em Jogos Digitais, especializada em Game Design e pes-
quisa em jogos sérios.

e Motivacao: Criar jogos que ensinem e conscientizem os jogadores sobre temas
relevantes, como a importancia da especializacao em animais silvestres.

Figura 4.8: Tara, Lead Game Designer da Divisao S
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Max — Lead Artist da Divisao S

Max lidera a equipe de arte, sendo responsavel pela direcao visual dos jogos sérios
e pela representacao grafica dos temas abordados.

Aparéncia fisica: Cabelo com mechas loiras, frequentemente usando tons de
rosa. Representada na Figura 4.9.

Personalidade: Amigavel, colaborativa e muito criativa.
Papel no jogo: Trabalha com a jogadora na escolha do estilo visual do jogo.
Carreira: Formada em Jogos Digitais, com especializagao em arte para jogos.

Motivacao: Explorar diferentes estilos artisticos e aprofundar seus conheci-
mentos na transmissao de emocgoes por meio da arte.

Figura 4.9: Max, Lead Artist da Divisao S
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Violeta — 2D Artist da Divisao S

Violeta é responsavel pela criacao de interfaces, logos e artes conceituais para os
jogos do estudio.

e Aparéncia fisica: Cabelo violeta e estilo gotico. Retratada na Figura 4.10.

e Personalidade: Reservada, séria e extremamente profissional.

Papel no jogo: Trabalha com a jogadora na definicao da interface do jogo.

Carreira: Formada em Jogos Digitais.

Motivacao: Embora seja talentosa em arte, seu verdadeiro sonho é trabalhar
com programagcao de websites.

Figura 4.10: Violeta, 2D Artist da Divisao S
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Daphne — 3D Artist da Divisao S

Daphne é uma das artistas 3D do estudio, focada na modelagem e desenvolvi-
mento visual dos jogos sérios.

Aparéncia fisica: Mais retraida e usa éculos. Representada na Figura 4.11.

Personalidade: Extremamente envergonhada, mas muito inteligente e cria-
tiva. Resolve problemas de forma agil, embora evite contato visual sempre
que possivel.

Papel no jogo: Trabalha como artista 3D na Divisao S.

Relagoes com outros personagens: Trabalha na sala dos artistas com Max e
Violeta. E muito préxima de Max.

Carreira: Formada em Jogos Digitais.

Motivacao: Quer superar sua timidez e se tornar mais ativa no estiudio. Seu
sonho é liderar um setor focado em 3D quando o estidio crescer, mas precisa
superar barreiras pessoais para isso.

Figura 4.11: Daphne, 3D Artist da Divisao S
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Nebula — Tech Lead da Divisao S

Nebula lidera a equipe técnica da Divisao S, sendo responsavel pela infraestrutura
e organizacao do desenvolvimento dos jogos sérios.

e Aparéncia fisica: Nao bindria, veste-se no estilo techwear e possui cabelo
branco platinado. Retratada na Figura 4.12.

e Personalidade: Muito focada e reservada. Mantém uma relacao de respeito
com todos no estudio, mas tem uma conexao mais aberta apenas com os de-
senvolvedores.

e Papel no jogo: Tech Lead da Divisao S, gerencia a equipe de desenvolvimento,
composta por Alice e Bernardo.

e Relacoes com outros personagens: Trabalha na sala dos desenvolvedores com
Alice e Bernardo. Os trés sao muito focados e amigos entre si.

e Carreira: Formada em Jogos Digitais, com especializacao em gerenciamento
de projetos.

e Motivagao: Melhorar continuamente os processos do estudio, garantindo que
as tarefas sejam entregues com qualidade e sem bugs futuros.

Figura 4.12: Nebula, Tech Lead da Divisao S
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Bernardo — Back-End Dev da Divisao S

Bernardo é o responsavel pelo desenvolvimento da estrutura de dados e sistemas
dos jogos do estudio.
e Aparéncia fisica: Negro e usa 6culos. Retratado na Figura 4.13.

e Personalidade: Extremamente focado e apaixonado por programagao. Traba-
lha até tarde no estudio e passa seu tempo livre estudando novas linguagens.

e Papel no jogo: Programador back-end, responsavel por banco de dados, APIs
e integragoes externas dos jogos.

e Relacoes com outros personagens: Trabalha na sala dos desenvolvedores com
Alice e Nebula, sendo muito préximo dos dois.

e Carreira: Formado em Sistemas de Informacgao.

e Motivagao: Seu objetivo ¢ dominar todas as linguagens de programagao utili-
zadas no estidio, tornando-se um profissional essencial na equipe.

Figura 4.13: Bernardo, Back-End Dev da Divisao S
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Alice — Game Developer da Divisao S

Alice é a principal programadora de jogos da Divisao S, trazendo dinamismo e
inovacao para o desenvolvimento dos projetos.

e Aparéncia fisica: Negra e muito bonita. Representada na Figura 4.14.

e Personalidade: Carismatica, extrovertida e altamente socidvel. Todos no es-
tudio gostam dela e a consideram uma pessoa amigéavel e confidvel.

e Papel no jogo: Programadora de jogos, colaborando com Nebula e lara para
aprimorar as mecanicas dos projetos.

e Relacoes com outros personagens: Mantém amizade com todos no estudio,
sendo mais préoxima de Nebula e Bernardo. Ela sempre tenta fazer com que
eles sejam mais sociaveis.

e Carreira: Formada em Ciéncia da Computacdo, com especializacao em desen-
volvimento de jogos.

e Motivagao: Seu sonho é se tornar uma especialista completa em jogos, adqui-
rindo conhecimentos em todas as areas do desenvolvimento. Ela deseja ocupar
um cargo de lideranga para escolher quais jogos o estudio produzird no futuro.

Figura 4.14: Alice, Game Developer da Divisao S
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Des — Sound Designer da Divisao S

Des é responsavel por toda a trilha sonora e efeitos sonoros dos jogos da Divisao

S.

e Aparéncia fisica: Nao bindrio, sempre usa fones de ouvido e tem um estilo
descolado. Representado na Figura 4.15

e Personalidade: Tranquilo e confiante, tem um jeito relaxado e parece estar
sempre no controle da situagao.

e Papel no jogo: Sound Designer, responsavel por compor musicas e criar efeitos
SONOros para 0s jogos.

e Relagoes com outros personagens: Trabalha com Sky no estidio musical. Os
dois tém uma parceria forte e preferem trabalhar juntos, independentemente
da divisao.

e Carreira: Formado em Jogos Digitais, com especializacao em musica e produ-
¢ao musical.

e Motivacao: Seu grande objetivo é ver uma de suas trilhas sonoras sendo pre-
miada no Game Awards e se tornar uma referéncia na indtstria.

Figura 4.15: Des, Sound Designer da Divisao S
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4.2.5 Jogo do Estudio

O jogo do estudio é o projeto principal em desenvolvimento dentro da narrativa
de Girls Go Dev. Ele representa o jogo sério no qual todas as profissionais do estidio
estao trabalhando e serve como o fio condutor da experiéncia da estagiaria, que é a
protagonista da visual novel. Durante sua jornada, a jogadora se envolve diretamente
com esse projeto, contribuindo para diferentes aspectos do seu desenvolvimento por
meio dos minigames associados a cada setor.

O projeto em questao é um jogo de realidade virtual (VR) encomendado por um
hospital veterinario, voltado para o treinamento de profissionais no atendimento a
geckos, um tipo de lagarto exético que tem se tornado cada vez mais popular como
animal de estimacao. O jogo busca ensinar veterinarios e estudantes sobre a ana-
tomia dos geckos, as principais doengas que podem acometé-los e os procedimentos
adequados para seu diagnostico e tratamento.

A principal proposta do jogo é oferecer uma ferramenta interativa e educativa
para veterinarios e estudantes da &area, focando na anatomia desses animais, nas
doengas mais comuns que podem acometé-los e nos procedimentos adequados de
atendimento. Como os geckos ainda nao sao amplamente abordados nos curriculos
tradicionais de medicina veterinaria, muitos profissionais enfrentam dificuldades ao
trata-los, tornando esse jogo uma alternativa inovadora para suprir essa lacuna de
conhecimento.

Na narrativa de Girls Go Dev, a estagidaria tem a oportunidade de colaborar
com diferentes profissionais que trabalham nesse jogo, incluindo game designers,
programadores, artistas e sound designers. Cada interacao no estidio proporciona
um novo aprendizado sobre as etapas de producao do jogo, permitindo que a jo-
gadora compreenda a dinamica da industria e desenvolva habilidades por meio dos
minigames.

4.2.6 Mini Games

Os mini games representam desafios praticos baseados nas fungoes reais de profis-
sionais da area de tecnologia. Os mini games presentes no jogo incluem, em ordem:

e Kanban 1: Organizagao de tarefas dentro de um quadro Kanban.

Fluxo: Definicao do fluxo de jogabilidade do jogo sério.

Escolha de Estilo Visual: Selegao do melhor estilo artistico para o personagem.

Escolha de Interface: Selecao da melhor interface para o jogo.

Escolha de Resolucao no Codigo: Selecao da solucao do erro de codigo.
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e Escolha de Adi¢ao no Cédigo: Selecao da adi¢ao de uma varidvel no cédigo.
e Kanban 2: Organizacao de responsaveis por cada tarefa de um quadro Kanban.

e Criacao de Audio: Montagem de uma trilha sonora para um jogo com base na
escolha de opgoes.

Esses minigames foram desenvolvidos com base em aspectos do dia a dia dos
profissionais, buscando traduzi-los em experiéncias praticas, envolventes e acessiveis
para o publico-alvo. A ideia era proporcionar atividades que nao apenas tornassem a
experiéncia mais interativa, mas que também pudessem ser aplicadas pelas jogadoras
em seu proprio cotidiano.

Os minigames de escolha foram projetados para serem mais rapidos e dinamicos,
permitindo uma progressao agil dentro da experiéncia. Embora outros conceitos
de minigames tenham sido desenhados durante o desenvolvimento, a decisao de
priorizar esse formato ocorreu para reduzir o tempo total da experiéncia e garantir
que pudesse ser testada em uma tnica sessao, condensando os principais elementos
de forma eficiente.

4.2.7 Desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo foi realizado na Unity Engine, uma plataforma am-
plamente utilizada na industria de jogos devido a sua flexibilidade e capacidade
de suportar multiplos dispositivos. Para a construcao da narrativa interativa, foi
utilizado o plug-in NaniNovel, uma ferramenta especializada no desenvolvimento
de visual novels, escolhida por sua integracao nativa com a Unity e por proporcio-
nar um fluxo de trabalho otimizado na criacao de didlogos, escolhas de narrativas
ramificadas e gerenciamento de cenas.

Os mini games do Kanban e do Fluxo foram desenvolvidos utilizando C#, a princi-
pal linguagem de programacgao da Unity. Essas funcionalidades foram programadas
em conjunto pelos desenvolvedores da Hanoi Studios e pelo programador voluntario,
utilizando mecanicas personalizadas para proporcionar uma experiéncia interativa
alinhada aos objetivos educacionais do jogo.

A configuracao de assets, incluindo personagens, cendrios e interfaces de usua-
rio (UI), foi realizada pela autora em colabora¢ao com os programadores da Hanoi
Studios. Esse processo envolveu a importacao de assets adquiridos e assets perso-
nalizados, seguidos da adaptacao ao estilo visual do jogo. Além disso, a integracao
da histéria e das escolhas narrativas foi conduzida com o NaniNovel, garantindo
que o fluxo de didlogos e interacoes refletisse a abordagem educacional e narrativa
desejada.

’https://naninovel.com/


https://naninovel.com/
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Durante o desenvolvimento, foram utilizados métodos dgeis para gerenciamento
de tarefas, com o uso do Kanban (Alaidaros et al., 2021) para organizar o backlog
de funcionalidades, priorizacao de sprints e controle de qualidade. Esse modelo de
desenvolvimento colaborativo permitiu iterar rapidamente em mecanicas de jogo e
narrativa, incorporando feedback continuo da equipe de desenvolvimento. A Figura
4.16 mostra uma captura de tela do projeto na Unity.

Figura 4.16: Captura de tela do projeto dentro da Unity

4.2.8 Arte e Interface

O design e a arte do jogo foram desenvolvidos por artistas externos, com o
objetivo de criar uma estética nostédlgica que remetesse a jogos antigos e brinquedos
familiares ao publico-alvo. A escolha desse estilo foi pensada para evocar memorias
afetivas e gerar um sentimento de familiaridade e conforto nas jogadoras, conectando-
as emocionalmente com a experiéncia do jogo.

O estilo visual dos personagens foi definido em colaboragao com a artista Flavia,
que trouxe sua interpretacao criativa para dar vida aos personagens. Foram criadas
concept arts para cada personagem, permitindo a autora selecionar as versoes que
melhor correspondiam as personalidades e caracteristicas previamente definidas no
GDD. Esse processo garantiu coeréncia narrativa e consisténcia visual em todo o

jogo.

A Figura 4.17 ilustra o processo de criacao da personagem Natasha, apresen-
tando as poses iniciais concebidas pela artista na fase de concept art, bem como a
versao final utilizada no jogo. Esse exemplo demonstra o cuidado na construcao da
identidade visual e a importancia de um design que comunique a esséncia de cada
personagem.
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Figura 4.17: Conceitos de pose e versoes finais da personagem Natasha

Além disso, a estética geral do jogo foi desenvolvida com base em uma paleta
de cores solidas e nostalgicas, predominando tons como rosa e roxo. Essa escolha
visou remeter a estética de brinquedos e jogos cldssicos da infancia das jogadoras,
criando um ambiente acolhedor, amigdavel e emocionalmente acessivel. A interface
combina elementos retré com design contemporaneo, buscando o equilibrio entre
familiaridade e modernidade, valorizando a legibilidade e a navegacao intuitiva.

4.3 Como Girls Go Dev Aborda as Barreiras

Quatro barreiras foram apresentadas anteriormente como o foco deste projeto, a
forma em que o jogo abordou cada uma delas esta sistematizada abaixo.

1. Auséncia de conhecimento sobre as diversas dreas existentes dentro da tec-
nologia e os papéis dos profissionais

e Para superar essa barreira, pelo menos uma profissional formada em cada
tipo de curso de tecnologia tem sua participagao no jogo, atuando como
funcionaria do estudio. A jogadora, no papel de estagiaria, passa um
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tempo em cada setor, compreendendo o trabalho do dia a dia de cada
profissional. No didlogo com cada profissional é possivel selecionar a
opgao de receber explicacoes mais detalhadas, a 4.2 apresenta a relacao
entre os didlogos do jogo e as barreiras abordadas.

2. Falta de Confianca Propria e Autoeficacia

e A jogadora é a personagem principal do jogo, tomando todas as decisoes
por conta prépria e tendo o controle em suas maos. Ela enfrenta desafios
que visam estimular suas habilidades, sendo construtivos e nao punitivos,
sempre recebendo feedback positivo sobre seu desempenho. A proposta é
fomentar a confianca da jogadora em um ambiente nao competitivo. Sua
opiniao é sempre requisitada e valorizada.

3. Estereodtipos

e O estudio é um ambiente diversificado, com uma significativa represen-
tagdo feminina (ver Figura 4.5). Além da forte presenca de mulheres, as
personagens nao sao estereotipadas fisicamente, buscando atingir todos
os publicos femininos, no GDD anexado no apéndice, é possivel visuali-
zar a aparéncia de todas as personagens e suas personalidades. Todas as
atividades do estudio destacam que o ambiente nao é competitivo nem
isolado, promovendo muitas atividades colaborativas. Além disso, é um
local divertido, criativo e acessivel a todos.

4. Percepgao de que a tecnologia nao contribui positivamente para a sociedade

e Dado que as mulheres valorizam carreiras altruistas, a divisao de jogos
sérios tem como responsabilidade demonstrar que a tecnologia e os jogos
podem contribuir de maneira positiva para a sociedade, inclusive resol-
vendo importantes problemas em diversas areas, como na satude. Os jogos
criados por essa divisao oferecerao diferentes exemplos de como a tecno-
logia pode ajudar, melhorar e resolver problemas na sociedade. O jogo
sendo desenvolvido no jogo foi encomendado por um hospital veterinario
para treinar os residentes para atender animais exéticos.

Na narrativa, as barreiras sao abordadas por meio do didlogo com as personagens.
A Tabela 4.2 conecta os didlogos do jogo com qual barreira cada um abordou. A
maioria dos didlogos sao mais explicativos, portanto abordam a barreira de niimero
#1. A barreira de nimero #2 é abordada em todos os mini games com os feedbacks
positivos e a de nimero #4 também é abordada toda vez que o jogo que o estidio
esta desenvolvendo é explicado. A barreira #3 é abordada visualmente durante todo
0 jogo, e, na narrativa pela forma que as personagens conversam e tratam umas as
outras.
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Dialogo Barreira(s)
Abordada(s)
Introducao com Bela - Explicagao sobre o estidio e as | #1

divisoes de jogos
Natasha - Gerente de projetos, explicacao sobre meto- | #1
dologias ageis e organizacao de tarefas
lara - Explicacao sobre Game Design, fungoes do game | #1, #4
designer e game design do jogo sendo desenvolvido
Alice - Sugestoes para o design do jogo e interagao com | #2, #3
a equipe de design
Max - Introducao ao setor artistico, apresentacao das | #1, #3
ferramentas e da interface artistica
Violeta - Apresentacao das fungoes do artista 2D, im- | #1
portancia do design de Ul e interface de usuario
Nebula - Introducao ao setor de desenvolvimento e ex- | #1, #2
plicagao das fungoes de um Tech Lead
Bernardo - Explicacao sobre back-end, bancos de dados | #1
e integragao de sistemas
Alice - Explicagao sobre implementacao de novas funci- | #1
onalidades no jogo
Des - Introducao ao estidio musical e apresentacao do | #1
trabalho de sound design
Encerramento - Festa de despedida e reconhecimento do | #2
trabalho da jogadora

Tabela 4.2: Relagao entre os didlogos e as barreiras abordadas

4.4 Avaliacao do Artefato

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em 26 de fevereiro de 2025, sob o
parecer de ntiimero 7.413.780.

A avaliacao do artefato ocorreu em duas sessoes distintas: uma com participantes
recrutadas por conveniéncia e outra conduzida como parte de uma atividade peda-
gbgica nos cursos técnicos do Instituto Federal do Parana (IFPR), campus Palmas,
no Parana.

Na primeira sessao, a selecao das participantes foi realizada por meio de pes-
quisa por conveniéncia. Convites individuais foram enviados diretamente aos res-
ponsaveis por meninas de 10 a 17 anos via mensagens no WhatsApp. Inicial-
mente, um texto breve foi utilizado para apresentar a proposta da pesquisa e ve-
rificar o interesse na participagdo. Apds a confirmacao, os responsaveis recebe-
ram um segundo texto com orientagoes detalhadas e o link de acesso a experiéncia:
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https://girlsgo.dev/playtest. Todos os materiais utilizados, incluindo os textos
de convite, estao disponiveis no apéndice C. Durante esse processo, dividas foram
prontamente esclarecidas por mensagem, garantindo um fluxo continuo e acessivel
de participacao.

Antes do inicio da experiéncia, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) foi apresentado na tela para que os responsaveis lessem e autorizassem a
participagao. Em seguida, o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) foi
exibido para a participante, permitindo que ela aceitasse ou recusasse sua participa-
¢ao na pesquisa. Ambos os documentos foram projetados para garantir transparén-
cia e ética na pesquisa, estando disponiveis no apéndice B. O questionario completo
também é encontrado no apéndice A.

Apéds o aceite do responsavel no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), era oferecida a opgao de receber o documento assinado por e-mail, sem que
o endereco de e-mail fosse armazenado em nenhum sistema.

Em seguida, uma tela de transigao instruia o responsavel a entregar o dispositivo
para a participante, permitindo que ela lesse o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE). Com a aceitagdo do termo pela participante, o processo de
avaliagao era iniciado.

A segunda sessao de testes foi realizada em 10 de maio de 2025, durante um
sabado letivo, como parte de uma atividade planejada para alunas dos cursos téc-
nicos do IFPR. As participantes pertenciam a diferentes areas, como Informatica,
Alimentos e Servicos Juridicos. Apds a experiéncia com o jogo, a professora An-
dreia Marini aplicou um formulario de avaliagdo como atividade complementar. As
respostas obtidas foram consideradas relevantes e, pela qualidade das contribuigoes,
foram incluidas na andlise final dos resultados.

Para esta sessdo de testes, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
foi impresso, distribuido previamente aos responsaveis e assinado fisicamente. O
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), bem como o restante da ex-
periéncia, foi realizado digitalmente por meio do link https://girlsgo.dev/ifpr,
seguindo o mesmo formato aplicado na primeira sessao de testes.

4.4.1 Questionarios

Os questiondrios incluiram perguntas relacionadas as barreiras abordadas no
jogo e ao DAGDT, aplicadas tanto no pré quanto no pés-teste. Para medir imersao
e engajamento, foram utilizadas perguntas adaptadas do MEEGA+ (Petri et al.,
2020). Todas as perguntas possuiam a opgao de nao responder & pergunta.

O MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational Games) ¢ um modelo
validado para a avaliacao da qualidade de jogos educacionais digitais, que combina
critérios objetivos e subjetivos. Proposto por (Petri et al., 2020), o modelo estrutura
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suas métricas em torno da experiéncia do usuario, focando especialmente em aspec-
tos de imersao, diversao, engajamento e percepc¢ao de aprendizagem. Neste estudo,
questoes adaptadas do MEEGA+ foram utilizadas no pds-teste para avaliar o grau
de envolvimento das participantes durante a experiéncia com o jogo Girls Go Dev.

Abaixo, sao apresentadas todas as perguntas aplicadas no questionario:

o Pré e Pos-Teste:

P1) Eu acho que a tecnologia é dificil.
P2) Eu sei o que profissionais das dreas tecnoldgicas fazem.

(
(
— (P3) Eu sei o que programadores fazem.
(P4) Eu tenho interesse na area da tecnologia.
(

P5) Eu acho que a tecnologia contribui positivamente para a sociedade.

e Apenas Pés-Teste (adaptadas do MEEGA+):

P6) Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
P7) Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao.

)
)

P8) Eu recomendaria este jogo para as minhas amigas.
)

P10) Aconteceu alguma situagdo durante o jogo que me fez sorrir.

P11) Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha aten-

(
(
(
— (P9) Eu me diverti com o jogo.
(
(
¢ao.

QO

P12) Eu estava tao envolvida no jogo que eu perdi a no¢ao do tempo.
P13

(
— (P13) Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este
jogo.
A Tabela 4.3 apresenta a referéncia numérica das perguntas aplicadas, indicando

a barreira abordada ou se a questao estd relacionada ao game design (GD), junta-
mente com as referéncias utilizadas.

Essa abordagem de avaliagao forneceu um panorama abrangente e detalhado
sobre a eficacia do Girls Go Dev, alinhando-se aos objetivos propostos pelo estudo.
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PERGUNTA BARREIRA | REFERENCIAS
ou GD
1 1,3 (Lamer et al., 2022; Lyden et al., 2012;
Hirsch et al., 2011, 2013; Thompson and Cun-
ningham, 2004; Torres et al., 2017)
2 1 (Emembolu et al., 2019)
3 2 (Souza and Bittencourt, 2018)
4 1 (Souza and Bittencourt, 2018)
5 1 (Souza and Bittencourt, 2018)
6 2 (Souza and Bittencourt, 2018)
7 4 Autora
8 GD (Petri et al., 2020)
9 GD (Petri et al., 2020)
10 GD (Petri et al., 2020)
11 GD (Petri et al., 2020)
12 GD (Petri et al., 2020)
13 GD (Petri et al., 2020)
14 GD (Petri et al., 2020)
15 GD (Petri et al., 2020)

Tabela 4.3: Perguntas dos questionarios e referéncias

4.4.2 Processo de Avaliacao

O processo de avaliagao ocorreu em trés etapas:

e Questionario Pré-Teste: Aplicado antes da experiéncia de jogo, apds a as-
sinatura dos termos TCLE e TALE, os termos estao anexados no apéndice
B, coletando dados iniciais sobre o conhecimento prévio e a percepcao das
participantes em relacao as carreiras em tecnologia. Este questiondrio incluiu
um desenho e perguntas relacionadas as quatro barreiras abordadas no jogo,
utilizando escala Likert de 5 pontos para as respostas.

e Teste do Jogo: As participantes jogaram o Girls Go Dev de forma online, que
iniciou automaticamente apds a finalizacao do questionario pré-teste.

e Questionario Pés-Teste: Aplicado imediatamente apds o jogo, contendo per-
guntas repetidas do pré-teste para permitir a comparacao e validagao dos re-
sultados, além de questoes adicionais sobre imersao, satisfagao e experiéncia
geral com o jogo. Foram utilizadas perguntas do MEEGA+ para avaliar o
engajamento e a atencao das jogadoras durante a experiéncia de jogo.

A primeira questao dos questiondrios foi o Draw a Game Developer Test
(DAGDT), uma adaptagao do Draw an Engineer Test (DAET) (Lamer et al., 2022),
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derivado do Draw a Scientist Test (DAST) (Thompson and Cunningham, 2004). O
DAGDT foi desenvolvido especificamente para este estudo, com o objetivo de inves-
tigar a percepcao das participantes sobre profissionais da area de jogos antes e depois
da experiéncia com o Girls Go Dev. A atividade consistiu em pedir as participantes
que desenhassem um profissional da area de jogos, permitindo observar:

e Representacao de género: Analisando se o profissional é retratado como ho-
mem, mulher ou género neutro.

e Elementos desenhados: Identificando itens relacionados a profissao, como
computadores, consoles, mesas de escritorio e elementos de programacao.

e Atividades do personagem: Observando as acoes realizadas pelo profissio-
nal desenhado, como programar, desenhar, testar jogos ou interagir com uma
equipe.

e Contexto social: Analisando se o personagem esta sozinho ou em grupo, o que
pode indicar percepgoes sobre colaboragao e trabalho em equipe na area de
tecnologia.

A aplicagao do DAGDT ocorreu antes e depois da experiéncia de jogo, permitindo
uma andlise comparativa para identificar mudancas na percepcao das participantes
em relacao as carreiras na area de jogos e, por extensao, na area de tecnologia.

Os dados coletados foram analisados utilizando métodos quantitativos, com foco
em:

e Mudancas na percepcao de género na representacao de profissionais da area
de jogos.

e Aumento no interesse por carreiras tecnologicas, medido através das respostas
aos questionarios.

e Engajamento e imersao durante a experiéncia de jogo, com base nas métricas
de tempo de jogo e nas respostas do MEEGA+.

e Analise de desenhos: Os desenhos coletados foram codificados e quantificados
para identificar temas recorrentes, como esteredtipos de género e representa-
¢oes de atividades profissionais.
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4.4.3 Meétodo de Avaliacao

O método de avaliagao seguiu as oito etapas delineadas por (Oliveira et al., 2019):

1. Definir o que se pretende medir: A avaliacao focou na eficacia do jogo em
reduzir as quatro barreiras trabalhadas, bem como na imersao e engajamento
das jogadoras.

2. Definir o publico: O publico-alvo deste estudo foram meninas de 10 a 17 anos.

3. Escolher técnicas de coleta de dados: Foram utilizados questionérios pré e
pés-teste (anexado no apéndice A), DAGDT e métricas de tempo de jogo. Os
dados foram coletados de forma anonima, utilizando cédigos de identificagao
para as participantes (P01, P02...).

4. Definir dimensoes avaliativas: Os resultados foram agrupados e analisados por
meio de comparagao de questionarios, utilizando métodos quantitativos.

5. Definir o tipo de escala de julgamento: Utilizou-se a escala Likert de 5 pontos,
de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente).

6. Construir e validar os instrumentos de coleta: Os questionarios foram de-
senvolvidos em um website proprio, integrados ao sistema do jogo. Os dados
foram armazenados em um banco de dados seguro e convertidos em tabelas
para analise.

7. Aplicar os instrumentos: O link para o teste foi enviado apds a assinatura do
TCLE pelos responsaveis e o aceite do TALE pelas participantes.

8. Analisar os resultados: Os dados foram analisados utilizando métodos esta-
tisticos, como comparacoes de médias e andlises de correlagao para verificar o
impacto do jogo nas barreiras abordadas.

4.5 Consideracoes do Capitulo

Neste capitulo, foram detalhadamente discutidos o método, a metodologia e os
procedimentos de avaliacao utilizados no estudo. A secao abordou as etapas do
Design Science Research (DSR), incluindo a identificagdo do problema, sugestao,
desenvolvimento, avaliacao e conclusao, bem como a aplicacao do teste DAGDT e
dos questionarios para medir a eficacia do jogo em reduzir as barreiras identificadas
e avaliar a imersao das jogadoras.
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Girls Go Dev - Primeira Versao

Este capitulo apresenta a primeira versao do Girls Go Dev, um jogo de histéria
interativa 2D desenvolvido para navegadores web. O jogo utiliza o género Visual
Novel, caracterizado por narrativas ramificadas e interacoes baseadas em escolhas,
complementado por mini games que representam diferentes aspectos das carreiras
tecnologicas. E possivel acessar o jogo pelo link!.

A jogadora assume o papel de uma estagidria que participa de um programa de
estagio de um dia em um estudio de desenvolvimento de jogos. Durante esse periodo,
ela pode explorar diferentes dreas do estudio, interagir com profissionais de diversas
funcoes e desempenhar pequenas tarefas, proporcionando uma experiéncia imersiva
sobre o funcionamento de um estidio de jogos.

Diferente de jogos educacionais tradicionais, Girls Go Dev nao busca ensinar
habilidades técnicas especificas, mas sim criar um ambiente que incentive as meni-
nas a considerar carreiras em tecnologia ao abordar de forma lidica quatro das 11
barreiras identificadas na literatura. A figura 5.1 mostra uma das telas iniciais do

jogo.

5.1 Mini Games: Representando a Carreira em Tecno-
logia

Além da narrativa principal, Girls Go Dev inclui mini games para transformar o
aprendizado sobre carreiras tecnoldgicas em uma experiéncia interativa. Cada mini
game simula um aspecto real do dia a dia das profissoes do estidio, tornando a
imersao mais significativa.

"https://girlsgo.dev/simulacao
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Figura 5.1: Tela inicial dos dialogos do jogo

5.1.1 Mini Game Kanban - Gerenciamento de Projetos

O jogo apresenta duas versoes distintas deste mini game, ambas voltadas para a
organizacao e planejamento de tarefas dentro de um estidio de jogos.

Na primeira versao, introduzida por Natasha, Gerente de Projetos, a jogadora
deve organizar um quadro Kanban &gil (Alaidaros et al., 2021), priorizando correta-
mente as tarefas a serem executadas. Esse mini game foi desenvolvido para simular
metodologias dgeis amplamente utilizadas na industria de tecnologia, demonstrando
a importancia da organizacao eficiente no fluxo de trabalho.

Durante essa atividade, a jogadora recebe feedback sobre suas escolhas. Caso
cometa erros na priorizacao, o jogo oferece dicas que auxiliam na compreensao dos
processos e na tomada de decisoes mais estratégicas. A Figura 5.2 ilustra a primeira
versao do mini game de quadro Kanban.

Na segunda versao deste mini game, apresentada posteriormente por Nebula,
Tech Lead da equipe de desenvolvimento, a jogadora assume um papel mais ativo na
gestao de tarefas, atribuindo responsabilidades aos membros da equipe. Essa etapa
ocorre apos a jogadora ja ter interagido com os profissionais do estudio, permitindo
que ela utilize o conhecimento adquirido para tomar decisoes informadas sobre a
melhor distribuicao das atividades.

Essa abordagem progressiva reforga o aprendizado sobre gestao de projetos, des-
tacando nao apenas a priorizacao de tarefas, mas também a importancia da colabo-
racao e da delegacao eficiente no ambiente de trabalho. A Figura 5.3 apresenta a
segunda versao do mini game, conduzida por Nebula, Tech Lead da equipe.
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geckocarekanban

Tarefas Em Desenvolvimento Em Testes Concluido

Testar primeira versdo
do jogo no éculos VR

3

Criar o fluxo de a¢des
do jogador

oF 22 | §

[BUG] As ac¢des do jogador
nio estdo sendo salvas no
banco de dados

wo | §

v Verificar

Figura 5.2: Mini game de quadro Kanban

geckocarekanban-dev

Tarefas Em Desenvolvimento Em Testes Concluido

Organizar tarefas no
Kanban

Adicionar um novo

diagndstico
(OF

[BUG] As acdes do jogador
nio estdo sendo salvas no
banco de dados

"o | §

v Verificar

Figura 5.3: Mini game de quadro Kanban da Nebula
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5.1.2 Mini Game Fluxo - Game Design

O mini game do fluxo tem como objetivo ensinar a jogadora sobre a estruturacao
do fluxo de um jogo dentro do processo de desenvolvimento. Para isso, ela deve
organizar corretamente a sequéncia de agoes que um jogador seguird no jogo que
estd sendo desenvolvido pelo estiidio, arrastando os elementos representativos para
a tela.

A Figura 5.4 apresenta o mini game do fluxo, em que a jogadora organiza a
sequéncia de agoes de um jogo.

& Flow Planner.ORG

Chamar préximo
paciente

Examinar o pet

Finalizar consulta

Conversar com o
dono do pet

Organizar o
consultério

v Verificar

Figura 5.4: Mini game do fluxo

5.1.3 Mini Games de Escolha

Além dos mini games Kanban e Fluxo, o Girls Go Dev também inclui 6 desafios
de tomada de decisao que influenciam aspectos visuais, sonoros e de cédigo do jogo
em desenvolvimento. Esses mini games consistem em escolhas simples entre duas ou
trés opgoes. As figuras 5.5 e 5.6 ilustram os mini games de escolha do setor artistico.

As figuras 5.7 e 5.8 representam os mini games de escolha do setor de programa-
Gao.

E o iltimo mini game de escolha acontece durante um didlogo com o personagem
responsavel pelo som. A figura 5.9 retrata o momento que se da inicio as escolhas,
dependendo da resposta da jogadora, outras opcoes aparecem.

Essas mecanicas visam tornar a experiéncia interativa mais envolvente, permi-
tindo que a jogadora participe ativamente do processo criativo dentro do estidio
ficticio, reforcando a compreensao sobre as diferentes areas de atuacao dentro do
desenvolvimento de jogos.
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Figura 5.5: Mini game de escolha do Gecko

Figura 5.6: Mini game de escolha da Interface
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using System; using System; !
public class Disgnostic —EC G TR %
«
publie string jogader; public string jogador; f
public string diagnostico; R o i) £ et ey é
puslic void Disgnosticoseschol) public void DiagnosticaGencho() =
=
let problemas = [ let problemas = [
“calcio”, "Caleio®,
. “Cauda",
“Desnutrigio® “Des idratago”

il ;

let = problemas [Math.floor (Nath.random() = 1et - Maor (Nath.randon() =
problenas. length)1; problemas. length) 13
— if(problemaSelecionad == *Calcio”) | it (problenaselecionado == “Cdlcio®)
et - " st s e s 0 core 3 s 10 it s e st e et |

else if(problemaSelecionado == "Cauda”} else if(problemaSelecionado == "Cauda®)

Siagnestico = "0 animel ests com s coude machucada”; diagnostice = "0 animal ests com & cauds machuca:

else 1 - -

else if(problemaselecionago == "Desnutrigac”)
«

i = “0 animal ests

diagnostice = “0 animal ests desidratado”;

¥
return diagnostico; return diagnostico;

Figura 5.7: Mini game de escolha de variavel

N~ o~
function salvarDiagnostico(jogador) ( function salvarDiagnostico(jogador) ( ﬁ

var enviarlome; var enviarNome; g

var enviarDiagnostico; var enviarDiagnostico; ?

=

const nome = jogadar.nome; const nome = jogador.nome; f’é

const diagnostico = jogador.diagnosticoSelecionado;
const sistema = "gechocare’;

const diagnostico = jogador.diagnosticeSelecionado;
const sistena = 'geckocare';

WAL

enviarhome = enviarNomeJogador (nome, sistema);

enviarNome = enviarNomeJogador(nome, sistema);
'*Nenvlarbiaqnnstica = enviarDiagnosticoJogador (diagnestico, sistema);

/fenviarDiagnostico = enviarDiagnosticeJogador(diagnostico, sistema);

return |
'Nome: ' + enviarNome,
'Diagndstico: ' + enviarDiagnostico

return |
“Nome: '+ enviarhome,
‘Diagndstico: ' + enviarDiagnostico

Figura 5.8: Mini game de escolha do erro de cédigo
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Nada, como eles estdo estudando \
ndo pode existir distracdes
e —
Uma miisica calma e
: relaxante I
\_ 4 T — e
Barulhos de animais e de

procedimentos médicos
o

O que vocé acha que poderiamos fazer para a trilha do
treinamento?

Figura 5.9: Mini game de escolha do som

5.2 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou a estrutura e funcionamento da primeira versao do Girls
Go Dev. Foram descritos o fluxo da jogabilidade, os mini games e a forma como cada
elemento do jogo contribui para a superacao das barreiras de género em tecnologia.
No préximo capitulo, serao apresentados os resultados da avaliacao do jogo.
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Resultados

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001.

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicacao do Girls Go
Dev com o publico-alvo definido, separado por sessoes de teste.

A andlise é baseada nos dados coletados por meio dos questiondrios pré e pos-
teste, do Draw a Game Developer Test (DAGDT) e, no caso da segunda sessao, do
questionario aplicado pela professora do IFPR. Os resultados sao discutidos quan-
titativa e qualitativamente, permitindo avaliar a eficacia do jogo na reducao das
barreiras identificadas e na promocao do interesse das participantes por carreiras
tecnoldgicas.

6.1 Primeira sessao de testes

Na primeira rodada de testes, houve um total de 56 tentativas de resposta,
nas quais as participantes iniciaram o questionario, mas interromperam sua par-
ticipagao em algum momento entre o pré-questiondario, a experiéncia de jogo e o
pos-questionario. Devido a protocolos de seguranca e exigéncias do comité de ética,
nao foi possivel coletar dados que permitissem identificar o momento exato da de-
sisténcia ou implementar um mecanismo de “pausa”’ que possibilitasse a retomada
da experiéncia posteriormente. Foram coletadas e analisadas quatro respostas com-
pletas.

6.1.1 Analise do Draw a Game Developer Test (DAGDT)

Para avaliar a percepcao das participantes sobre profissionais da area de jogos, foi
aplicado o DAGDT antes e depois da experiéncia com o Girls Go Dev. O objetivo do

68
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teste foi identificar possiveis mudancas na forma como as participantes representam
visualmente profissionais da tecnologia apds a experiéncia com o jogo.

Durante a coleta de dados, um desenho foi desconsiderado. Ele nao foi compu-
tado pelo sistema devido ao tempo prolongado em que o site permaneceu aberto sem
interagao (superior a 8 horas), o que, por razoes de seguranga, resultou na perda dos
dados. Os trés desenhos restantes da primeira sessao de testes sao apresentados na
Figura 6.1.

Dois desenhos, derivados da participante 17, foram feitos utilizando a mesma
técnica. Ela desenhou bonecos palito em ambos os desenhos. Nesse caso, observou-
se a auseéncia de detalhes visuais ou elementos associados a profissao, dificultando a
andlise mais aprofundada dos critérios propostos. Ainda assim, a repeticao do estilo
indica uma percepc¢ao continua e pouco elaborada sobre o profissional da area.

Os desenhos foram analisados com base nos seguintes critérios:
e Representagao de género: Identificacao do género atribuido ao profissional da
area de jogos.

¢ Elementos visuais: Presenca de objetos ou simbolos relacionados ao desenvol-
vimento de jogos (computador, controle, cédigo etc.).

e Atividades retratadas: Agoes representadas no desenho (programar, desenhar,
testar, colaborar).

e Contexto social: Indicios de trabalho em equipe ou individual, e ambiente de
trabalho.
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Figura 6.1: Resultados do DAGDT — Primeira Sessao
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A seguir, sao descritas as analises com base nesses critérios:

e Participante 19:

— Pré-teste: Desenhou a figura de seu pai, sugerindo uma associacao di-
reta entre a profissao de desenvolvedor de jogos e um modelo masculino
familiar. A representacao de género foi masculina e nao havia elementos
visuais relacionados ao desenvolvimento de jogos, tampouco atividades
especificas representadas.

— Pos-teste: Desenhou uma das personagens do jogo segurando um con-
trole de videogame, o que demonstra influéncia direta da experiéncia com
o jogo. Observa-se mudanga na representagao de género (feminina), in-
clusdo de elementos visuais (controle) e uma representagao de atividade
(jogar). Essa mudanga aponta para um impacto positivo da experiéncia
na superagao da barreira #1 (desconhecimento das dreas da tecnologia) e
da #3 (esteredtipos). A Figura 6.2 apresenta os desenhos da Participante

Wl

@ V¥
n
( X
@
> a

Figura 6.2: DAGDT — Participante 19

e Participante 35:

— Pré-teste: Representou uma figura feminina com é6culos e cabelo preso,
remetendo ao esteredtipo da “menina nerd”. A representagao de género foi
feminina, mas sem elementos claros de atividade ou ambiente de trabalho.

— Pds-teste: Desenhou a personagem Violeta, artista 2D do jogo, com ca-
belo roxo. A nova representacao inclui elementos visuais distintos (como
o cabelo colorido), e remete a um papel profissional artistico especifico,
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ilustrando compreensao mais ampla da diversidade de perfis na area de
jogos. Essa evolugdo também indica superagao da barreira #3 (este-
redtipos), ao incorporar um modelo de profissional fora dos arquétipos
tradicionais. A Figura 6.3 mostra os desenhos da Participante 35 e a
Figura 6.4 apresenta a personagem Violeta.

Desenhe um Profissional da Area de Jogos:

~. Pré Jogo

e s

Desenhe um Profissional da Area de Jogos:

Pés Jogo

Figura 6.4: Personagem Violeta — Artista 2D

Em sintese, a aplicagao do DAGDT nesta primeira sessao demonstrou potencial
para captar alteragoes na percepcao das participantes quanto ao perfil e as atividades
de profissionais da area de jogos. Observou-se uma ampliacao na diversidade de
representacoes e uma reducao de esteredtipos, especialmente com a incorporacao de
modelos femininos e criativos inspirados pelas personagens jogéveis.

Na préxima subsecao, serao apresentados os resultados da pergunta aberta.
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6.1.2 Analise das Profissoes

A segunda questao foi apresentada em formato de lista aberta, permitindo que
as participantes registrassem as profissoes na area de tecnologia que conheciam. A
analise revelou algumas tendéncias interessantes quanto a retencao e expansao do
conhecimento sobre carreiras tecnologicas apds a experiéncia com o jogo. A figura
6.5 apresenta todas as respostas pré e pés da primeira sessao de testes.

Digite o nome de todas as profissdes na area de tecnologia que vocé conhece.

ID Resposta PRE Resposta POS
17 Técnico de informatica ; Desenvolvedor Tecnico de informatica ; Desenvolvedor

Game designer ; Artista digital ; Artista de games; Level . .
. . Sound designer ; Game designer ; Artista; Programadeor
designer ; Musico de games

35 Programador, design Programador;design;CEC;etc

. Programadora; Designer; Artista; Game Designer;
46 Programador, Produtor, Designer, Artista J - . <
- Gerente de Projeto

Figura 6.5: Resultado Pergunta Aberta das Profissoes - Primeira Sessao

Uma das participantes manteve exatamente a mesma lista no pré e no pds-teste.
Trata-se da mesma participante que desenhou um boneco de palito no DAGDT,
o que pode sugerir um nivel reduzido de envolvimento com a experiéncia ou uma
percepc¢ao mais limitada sobre a area.

Por outro lado, a participante 19 registrou uma ampla variedade de profissoes
no pré-teste, porém, no pos-teste, escreveu uma lista menor. No entanto, profissoes
que nao haviam sido mencionadas anteriormente foram adicionadas, indicando que
as carreiras apresentadas ao longo do jogo tiveram um impacto e permaneceram em
sua memoria.

As demais participantes também apresentaram um aumento na quantidade de
profissoes listadas no pds-teste. A participante 35, por exemplo, incluiu o cargo de
CEO, sugerindo um efeito indireto sobre uma barreira que nao estava diretamente
em foco neste estudo: a barreira #5, referente a falta de role models. Isso pode estar
relacionado a personagem Bela, CEO do estidio dentro do jogo, o que indica que
a representacao de liderangas femininas pode ter ampliado sua percepcao sobre as
possibilidades de atuagao na area.

J& a participante 46 adicionou os cargos de Game Designer e Gerente de Proje-
tos a sua lista original, que ja incluia Programador, Produtor, Designer e Artista.
Esse acréscimo sugere que as primeiras personagens apresentadas no jogo, lara e
Natasha, deixaram uma impressao marcante e contribuiram para a ampliacao do
seu conhecimento sobre carreiras na area de tecnologia.



Capitulo 6. Resultados 74

6.1.3 Questionarios

Os questionarios foram aplicados antes e depois da experiéncia de jogo, permi-
tindo a comparagao entre a percepcao inicial e final das participantes sobre carreiras
tecnoldgicas.

A andlise das respostas coletadas por meio da escala Likert permitiu avaliar
tanto a percepc¢ao das participantes em relacao a tecnologia quanto sua experiéncia
com o jogo Girls Go Dev. A seguir, os resultados sao apresentados por pergunta,
destacando as alteragoes nas respostas das participantes.

A Figura 6.6 mostra os resultados da primeira pergunta, “Fu acho que a tecnolo-
gia € dificil”. Houve uma mudanca de resposta de “neutro” para “discordo” em uma
das participantes, o que pode indicar que o jogo foi eficaz na reducao do esteredtipo

u n ia é dificil. mais respostas se mantiveram entre “neutr
de que a tecnologia é dificil. As demais respostas s tiveram entre “neutro” e
“discordo”, o que pode sugerir que essa barreira ja havia sido superada anteriormente
por algumas participantes.

Eu acho que a tecnologia é dificil

ID Resposta PRE Resposta POS
17 Neutro Discordo
19 Discordo Discordo
35 Neutro Neutro
46 Neutro Neutro

Figura 6.6: Resultados Pergunta 1 - Eu acho que a tecnologia é dificil

A Figura 6.7 apresenta os resultados da segunda pergunta, “Eu sei o que pro-
fissionais das dreas tecnoldgicas fazem” Trés das quatro participantes mudaram de
“neutro” para “concordo”, o que indica que o jogo colaborou para ampliar a compre-
ensao sobre as carreiras tecnolégicas. Esse resultado demonstra impacto direto nas
barreiras #1 desconhecimento das areas tecnoldgicas e #3 esteredtipos.

Eu sei o que profissionais das areas tecnoldgica fazem

ID Resposta PRE Resposta POS
17 MNeutro Concordo
19 Concordo Concordo
35 MNeutro Concordo
46 Neutro Concordo

Figura 6.7: Resultados Pergunta 2 - Eu sei o que profissionais das areas tecnolégica
fazem
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A Figura 6.8 mostra os dados da terceira pergunta, “Eu sei o que programadores
fazem”. Houve uma ligeira piora em uma resposta, enquanto as demais perma-
neceram constantes. Esse resultado pode indicar que a visao sobre a atuacao de
programadores ja estava relativamente consolidada antes da experiéncia.

Eu sei o que programadores fazem

Resposta PRE Resposta POS
Concordo Neutro
Concordo totalmente Concordo totalmente
Concordo Concordo
Concordo Concordo

Figura 6.8: Resultados Pergunta 3 - Eu sei o que programadores fazem

A Figura 6.9 refere-se a pergunta “Tenho interesse na drea da tecnologia” Houve
uma mudanca de “discordo” para “neutro” por parte de uma participante, indicando
uma leve elevagao no interesse. Ainda que modesta, essa alteragao sugere que o jogo
pode ter despertado curiosidade ou desmistificado a area.

Eu tenho interesse na area da tecnologia.

Resposta PRE Resposta POS
Discordo Neutro
Concordo totalmente Concordo totalmente
Discordo Discordo
Discordo Discordo

Figura 6.9: Resultados Pergunta 4 - Fu tenho interesse na area da tecnologia.

A Figura 6.10 apresenta os resultados da pergunta “Fu acho que a tecnologia con-
tribui positivamente para a sociedade”. Nao houve alteracao nas respostas, sugerindo
que essa percepcao ja estava consolidada entre as participantes.
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Eu acho que a tecnologia contribui positivamente para a sociedade.

ID Resposta PRE Resposta POS
17 Concordo Concordo
19 MNeutro Neutro

35 Concordo Concordo
46 Concordo Concordo

Figura 6.10: Resultados Pergunta 5 - Eu acho que a tecnologia contribui positiva-
mente para a sociedade.

As préximas perguntas foram aplicadas apenas no pds-teste, com o objetivo de
avaliar a experiéncia direta com o jogo.

Na Figura 6.11, referente a pergunta “Aprender a jogar este jogo foi facil para
mim”, todas as respostas foram “neutro”, o que pode indicar que o jogo foi compre-
ensivel, mas que ainda ha espago para tornar o aprendizado mais intuitivo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

D Resposta POS
7 Neutro
19 MNeutro
35 Neutro
46 Neutro

Figura 6.11: Resultados Pergunta 6 - Aprender a jogar este jogo foi facil para mim

A Figura 6.12 mostra que duas participantes concordaram que “Completar as
tarefas do jogo gerou um sentimento de realizacao”, o que é um sinal positivo de
engajamento.

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo.

ID Resposta POS

17 Discordo totalmente
19 Neutro

35 Concordo

46 Concordo

Figura 6.12: Resultados Pergunta 7 - Completar as tarefas do jogo me deu um
sentimento de realizacao.

A Figura 6.13 mostra que trés participantes indicaram que “Recomendariam o
jogo para amigas”, evidenciando boa aceitacao da proposta.
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Eu recomendaria este jogo para as minhas amigas.

ID Resposta POS

17 Discordo totalmente
19 Concordo

35 Concordo

46 Concordo

Figura 6.13: Resultados Pergunta 8 - Eu recomendaria este jogo para as minhas
amigas.

Na Figura 6.14, trés participantes se divertiram durante a experiéncia, enquanto
uma delas marcou “discordo”, o que, somado as demais respostas da mesma partici-
pante, sugere um possivel desinteresse geral por jogos ou pela temaética.

Eu me diverti com o jogo.

D Resposta POS

17 Discordo

19 Concordo totalmente
35 Concordo

46 Concordo

Figura 6.14: Resultados Pergunta 9 - Eu me diverti com o jogo.
A Figura 6.15 mostra que metade das participantes respondeu que sorriram du-

rante o jogo, enquanto a outra metade permaneceu neutra, o que pode indicar dife-
rentes niveis de conexao emocional com a experiéncia.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo que me fez sorrir.

D Resposta POS
17 Neutro

19 Neutro

35 Concordo
46 Concordo

Figura 6.15: Resultados Pergunta 10 - Aconteceu alguma situagao durante o jogo
que me fez sorrir.

Na Figura 6.16, todas as participantes indicaram que “Houve algo interessante
no inicio do jogo que capturou minha atencdao”, o que evidencia um bom trabalho
de abertura narrativa.
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Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.

D Resposta POS

17 Concordo

19 Concordo totalmente
35 Concordo

46 Concordo

Figura 6.16: Resultados Pergunta 11 - Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atencao.

A Figura 6.17 revela que trés participantes “Perderam a nog¢ao do tempo”, o que
¢ um sinal classico de imersao.

Eu estava t3o envolvida no jogo que eu perdi a nogdo do tempo.

D Resposta POS

17 Discordo totalmente
19 Concordo totalmente
35 Concordo

46 Concordo

Figura 6.17: Resultados Pergunta 12 - Eu estava tao envolvida no jogo que eu perdi
a noc¢ao do tempo.

Por fim, a Figura 6.18 apresenta os dados da pergunta “Fu esqueci sobre o am-
biente ao meu redor enquanto jogava este jogo”. Os resultados foram mais neutros,
o que sugere que o nivel de imersao total pode nao ter sido atingido por todas as
participantes.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

ID Resposta POS

17 Discordo totalmente
19 Neutro

35 Neutro

46 MNeutro

Figura 6.18: Resultados Pergunta 13 - Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor
enquanto jogava este jogo.
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6.2 Segunda sessao de testes

Na segunda rodada de testes, houve um total de 24 respostas. O teste foi aplicado
da mesma forma em ambas as sessOes, as perguntas ocorreram na mesma ordem,
porém, as participantes eram estudantes do IFPR e o teste foi aplicado como parte
de uma atividade. A professora responsavel pela atividade também aplicou um
questionario externo, que trouxe resultados diferentes e que serao discutidos na
ultima subsecao.

O TCLE foi impresso e entregue aos pais e responsaveis que assinaram e devol-
veram a professora responsavel.

6.2.1 Anilise do Draw a Game Developer Test (DAGDT) — Se-
gunda Sessao

Nesta segunda sessao, foram analisados 50 desenhos (pré e pds-teste) realizados
por 25 participantes. A Figura 6.19 apresenta a totalidade das ilustracoes, organi-
zadas em quatro colunas para melhor visualizacao.

Os desenhos foram analisados com base nos mesmos critérios utilizados na pri-
meira sessao: representacao de género, elementos visuais, atividades retratadas e
contexto social. A Tabela 6.1 apresenta um resumo quantitativo dos principais pa-
droes observados.

Tabela 6.1: Resumo das mudangas observadas no DAGDT — Segunda Sessao
Categoria observada Ocorréncias

Mudanga de género no desenho (homem para | 10 participantes
mulher / neutro para mulher)
Representagao feminina consistente (pré e | 6 participantes
pés)
Uso de personagens do jogo no pds-teste (ex: | 5 participantes
Violeta, Alice)
Referéncia a streamers / figuras reais (pré ou | 3 participantes
pés)
Representagao neutra (sem género definido | 2 participantes
nos dois desenhos)
Repeticao do mesmo desenho no pré e pos- | 3 participantes
teste

Esses dados indicam que o jogo provocou mudancas perceptiveis na forma como
muitas participantes enxergam profissionais da area de jogos. A mudanca de género
de masculino para feminino no pés-teste (como nos casos das participantes 78, 79,
85, 86 e 106) aponta para um possivel enfraquecimento da barreira #3 esteredtipos.
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Além disso, o uso de personagens do préprio jogo nos desenhos pés-teste (casos
das participantes 88, 90, 99, 102 e 106) indica uma internalizac¢ao positiva dos mo-
delos apresentados durante a experiéncia, o que também se relaciona ao reforco de
representacoes femininas e criativas na area.

A presenga de figuras publicas da internet (como Alanzoka, Coringa da LOUD
e Julia Minegirl) sugere que o imaginério das participantes é influenciado tanto por
jogos quanto por conteudos digitais em geral. J& os desenhos com estilo neutro
ou repetidos reforcam a importancia de considerar o contexto e o envolvimento da
participante com a proposta.

De forma geral, os dados apontam que o DAGDT foi capaz de captar mudancas
simbodlicas relevantes na percepc¢ao das participantes sobre quem pode atuar como
profissional da area de jogos, reforcando a utilidade da ferramenta como método de
avaliagao qualitativa.

6.2.2 Analise das Profissoes

A pergunta aberta “Digite o nome de todas as profissoes na area de tecnologia
que vocé conhece” foi aplicada antes e depois da experiéncia com o Girls Go Dev,
permitindo observar mudancas na percepgao das participantes sobre as carreiras
tecnolégicas. A Figura 6.20 apresenta todas as respostas registradas.
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78

79

80
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82

a3

85

86
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90

91

93

94

95

96

97

a9

100

102

106

107

108

Digite o nome de todas as profissGes na area de tecnologia que vocé conhece.

Resposta PRE

engenheiro de software, técnico de informatica, carinha
qu arruma os computador, programador, web designer

programador

design grafico, desenvolver de software, analista de
sistemas

Programador; Engenheiro de Software; Engenheiro da
Computacio; Designer Grafico

cientista de dados, design grafico, desenvolvedores em
geral, analista de sistemas, técnicos

técnico da Palmasnet, desenvolvedores em geral,
professor de programacao, analista de sistemas,
programdores, etc...

programadaor, técnico, animador,

marketing digital
gamer

Engenheiro de software; Programador; Engenheiro de
computagdo; Desenvolvidor de sistemas

marketing digital
programador, Tl, web designer, artista digital
marketing digital
desenvolvimento de software, desenvolvedor de jogos
Especialista de seguranca de dados
gamer
cumputacao; desing digital.
computacdo e criadores de jogos digitais.

desenvolvedor de software, analista de dados,
programador e cyber seguranca

gamer; engenheiro; programador; gerente; técnicos de
internet

AMNALISE DE SISTEMAS, ENGENHARIA DE SOFTWARE,
INFORMATICA.

Administracdo,Programador, Web Design, Game Design

gamer

Resposta POS

engenheiro de software, programador, modelador 3d,
carinha que cuida da musica

progrmados
design de jogos

Designer 2D; Designer 3D; Diregao de Arte; Programador;
Engenheiro de Soft; Engenheiro da Computacdo

desenvolvedores em geral

desenvolvedores, desing, uma eguipe de organizacio,
técnicos da palmasnet

game designer, soud designer, programador,
gerenciamento, dire¢do de arte,

desenvolvedor, engenheiro, programador,

programador; engenharia; gamer

game dev; engenheiro de software; tech leader; engenheiro

de computagdo; web designer; game designer
sound desing, CEO, programador, marketing digital
game dev, sound design, programador, web designer

programador, marketing digital,

gerenciamento, tech leader, arte 2d, arte 3d, sound desing

design; programador; gamer teste; gamer developer

GAMER

desing 2d, desin 3d, desenvolvedor de jogos, analista de
dados, desenvolvedor de software, programador

gamer; engenheiro; programadores; técnicos em internet

desenvolvedor de jogo, sons, artes etc

DESENVOLPER S,SISTEMAS BANCO DE
DADOS,DESIGNER,DESEIGNER3D,S,J

Administragdo e etc

gamer

Figura 6.20: Resultados Pergunta Aberta
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De modo geral, observou-se uma ampliacao nas listas de profissoes mencionadas
apds a experiéncia com o jogo. Termos como “game designer”, “sound designer”,
“direcao de arte” e “tech leader” comecaram a aparecer com mais frequéncia, indi-
cando que as jogadoras passaram a reconhecer cargos especificos que compdem um
estidio de desenvolvimento de jogos. A presenca das personagens femininas em di-
ferentes cargos parece ter influenciado a lembranca e identificacao dessas funcoes,
como nos casos das participantes que mencionaram profissoes relacionadas a arte,
som ou liderancga, refletindo diretamente os papéis das personagens do jogo.

Além disso, houve uma diversificacao na forma como as profissoes foram des-
critas. Enquanto no pré-teste algumas respostas se restringiam a termos genéricos
como “programador” ou “quem arruma os computadores”, no pos-teste muitas par-
ticipantes utilizaram descricoes mais especificas, técnicas e proximas da realidade
profissional da industria de jogos. Profissoes como designer 2D e 3D, gerenciamento,
artista digital, testador de jogos e especialista em seguranca da informagcao também
foram incluidas, mostrando um aumento na percepcao da variedade de atuagoes
possiveis dentro da tecnologia.

Um ponto que merece destaque é a presenca recorrente da palavra “gamer” como
resposta tanto no pré quanto no pés-teste. Embora o termo tenha ganhado grande
visibilidade com o crescimento da industria de jogos digitais e o surgimento de pla-
taformas como Twitch e YouTube, ser "gamer’nao configura, por si s6, uma profissao
na area de tecnologia. E possivel que as participantes tenham associado o termo
a atuacao como streamer de jogos ou criadora de conteudo, profissoes que, embora
estejam préximas do universo dos jogos, nao se enquadram diretamente nas carrei-
ras técnicas ou de desenvolvimento abordadas neste estudo. Essa percepcao revela
um ponto importante: a popularidade do termo “gamer” pode obscurecer o conhe-
cimento sobre as carreiras que realmente estruturam a producgao de jogos, como
programacao, design de jogos, engenharia de software, entre outras. Isso reforca
a importancia de iniciativas como o Girls Go Dev para apresentar as meninas os
bastidores da criacao dos jogos que elas consomem e mostrar que ha espaco para
elas também como criadoras, e nao apenas como consumidoras ou espectadoras.

Esse conjunto de respostas evidencia que a vivéncia com o jogo influenciou posi-
tivamente a percepcao das participantes, contribuindo para a superacao da barreira
#1, relacionada a auséncia de conhecimento sobre as areas existentes dentro da tec-
nologia. A exposicao a diferentes setores e fungoes, mediada pelas personagens e mini
games, demonstrou ser uma estratégia eficaz para ampliar o repertoério profissional
das jogadoras.

6.2.3 Questionarios

Os questionarios foram aplicados antes e depois da experiéncia com o jogo, da
mesma forma que na primeira sessao, permitindo avaliar a mudanca na percep¢ao
das participantes sobre tecnologia e suas experiéncias com o Girls Go Dev.
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A Figura 6.21 apresenta os resultados da primeira pergunta: “Eu acho que a
tecnologia é dificil”. Houve uma reducao significativa nas respostas de concordan-
cia, indicando que o jogo contribuiu para desconstruir a visao da tecnologia como
algo inacessivel ou complicado. E importante destacar que, embora a maioria das
participantes fossem alunas do curso técnico da &area tecnoldgica, também havia
participantes de outros cursos técnicos.

Eu acho que a tecnologia & dificil

Discordo totaimente Discordo Neutro. Concordo Concordo totalmente Discordo totaimente Discordo Neutro. Concordo Concordo totaimente

Figura 6.21: Resultados Pergunta 1 - Eu acho que a tecnologia ¢ dificil

A Figura 6.22 mostra os resultados da segunda pergunta: “Eu sei o que profis-
sionais das areas tecnoldgicas fazem”. A melhoria é expressiva: no pré-teste, 8 das
15 participantes marcaram “discordo totalmente” ou “discordo”, enquanto no pds-
teste houve um salto para 17 respostas entre “concordo” e “concordo totalmente”,
demonstrando um ganho consideravel na percepg¢ao sobre a diversidade de atuagoes
no campo tecnologico.

Eu sei 0 que profissionais das éreas tecnolégica fazem

Discordo totaimente Discordo Neutro Gongordo ‘Gongordo totaimente Discordo totamente Discordo. Neutro Gongordo. Goncordo totaimente

Figura 6.22: Resultados Pergunta 2 - Eu sei o que profissionais das areas tecnolégica
fazem

Na Figura 6.23, os dados da pergunta “Eu sei o que programadores fazem” tam-
bém indicam um avanco significativo: reduziu-se de 10 respostas em “discordo” para
apenas 2, e cresceu a quantidade de respostas “concordo totalmente”, de 3 para 9.
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Eu sei 0 que programadores fazem

Discordo totaimente Discordo Neutro Concordo Concordo totaimente: Discordo totaimente Discordo Neutro Concordo Concordo totaimente

Figura 6.23: Resultados Pergunta 3 - Eu sei o que programadores fazem

A Figura 6.24 apresenta a pergunta “Eu tenho interesse na area da tecnologia”.
Como havia uma prevaléncia de estudantes do curso de area tecnoldgica, esperava-se
um maior numero de respostas positivas desde o inicio. Ainda assim, os resultados
do pos-teste demonstram um aumento no ntimero de concordancias, reforcando o
impacto positivo do jogo.

Eu tenho interesse na area da tecnologia.

Discordo totaimente Discordo Neutro. Concordo Concordo totalmente Discordo totaimente Discordo Neutro Concordo. Concordo totaimente

Figura 6.24: Resultados Pergunta 4 - Fu tenho interesse na area da tecnologia.

A Figura 6.25 mostra os resultados da pergunta “Eu acho que a tecnologia contri-
bui positivamente para a sociedade”. Como a maioria ja possuia uma visao positiva
da area, os dados se mantiveram estaveis, sem respostas negativas em ambas as
aplicagoes.
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Euacho que a jia contribui positi paraa

Discordo totaimente Discordo Neutro Concordo Concordo totaimente: Discordo totaimente Discordo Neutro Concordo.

Concordo totaimente

Figura 6.25: Resultados Pergunta 5 - Eu acho que a tecnologia contribui positiva-
mente para a sociedade.

A partir da pergunta 6, foram aplicadas apenas no pds-teste, com foco na expe-
riéncia com o jogo.

A Figura 6.26 apresenta as respostas a afirmagao “Aprender a jogar este jogo foi
facil para mim”, com predominancia de respostas positivas e apenas quatro neutras.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

I Pos

Discordo totalmente Discordo Neutro Concordo

Concordo totalments

Figura 6.26: Resultados Pergunta 6 - Aprender a jogar este jogo foi facil para mim
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A Figura 6.27 traz a pergunta “Completar as tarefas do jogo me deu um sen-
timento de realizacdo”. A maioria das participantes respondeu positivamente, com

apenas um “discordo”, o que sugere que o jogo proporcionou um sentimento de pro-
gresso e satisfacao.

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo.

I Fos

Discordo totalmente Discordo Neutro Cencordo Concordo totalmente

Figura 6.27: Resultados Pergunta 7 - Completar as tarefas do jogo me deu um
sentimento de realizacao.

A Figura 6.28 apresenta a pergunta “Eu recomendaria este jogo para as minhas

amigas”, com ampla aceitacao, apenas duas participantes responderam com “dis-
cordo” ou “neutro”.

Eu recomendaria este jogo para as minhas amigas.

I Fos

Discordo totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo totalmente

Figura 6.28: Resultados Pergunta 8 - Eu recomendaria este jogo para as minhas
amigas.

A Figura 6.29 mostra as respostas a pergunta “Eu me diverti com o jogo”. Os
resultados foram majoritariamente positivos, com apenas uma resposta neutra.
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Eu me diverti com o jogo.

I Fos

Discordo totaimente Discordo Neuiro Cencordo Concordo totalmente

Figura 6.29: Resultados Pergunta 9 - Eu me diverti com o jogo.

A Figura 6.30 traz a pergunta “Aconteceu alguma situacao durante o jogo que

me fez sorrir”. A maior parte das participantes respondeu positivamente, com 11
respostas em “concordo totalmente”.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo que me fez sorrir.

I Fos

Discordo totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo totalmente

Figura 6.30: Resultados Pergunta 10 - Aconteceu alguma situagao durante o jogo
que me fez sorrir.

Na Figura 6.31, a pergunta “Houve algo interessante no inicio do jogo que captu-
rou minha atencao” apresenta um bom engajamento inicial. Nenhuma participante
marcou “discordo”, e houve grande concentracao em “concordo” e “concordo total-
mente”.
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Houve algo interessante ne inicio do jogo que capturou minha atengéo.

I Fos

Discordo totaimente Discordo Neuiro Cencordo Concordo totalmente

Figura 6.31: Resultados Pergunta 11 - Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atencao.

A Figura 6.32 mostra os dados da pergunta “Eu estava tao envolvida no jogo
que perdi a nocao do tempo”. Os resultados foram expressivos, com apenas duas
respostas negativas, indicando forte imersao, mesmo em um contexto de atividade
letiva.

Eu estava tdo envolvida no jogo que eu perdi a nogdo do tempo.

I Fos

Discordo totaimente Discordo Neuiro Cencordo Concordo totalmente

Figura 6.32: Resultados Pergunta 12 - Eu estava tao envolvida no jogo que eu perdi
a nog¢ao do tempo.

Por fim, a Figura 6.33 apresenta os resultados da pergunta “Eu esqueci sobre o
ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo”. As respostas foram mais distri-
buidas, mas ainda assim, 16 das participantes marcaram “concordo” ou “concordo
totalmente”, sugerindo boa imersao.
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Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

I Fos

Discordo totalmente Discorde Neutro Cencordo Concordo totaimente

Figura 6.33: Resultados Pergunta 13 - Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor
enquanto jogava este jogo.

6.2.4 Formulario da Atividade

Além dos questiondrios padrao aplicados antes e depois da experiéncia com o
jogo Girls Go Dev, na segunda sessao de testes — conduzida no Instituto Federal
do Parand (IFPR) — um formuldrio complementar foi aplicado pela professora res-
ponsavel como parte da atividade. O objetivo do formulario foi capturar percepcoes
subjetivas e relatos mais profundos das participantes sobre a experiéncia com o jogo.
A atividade contou com 23 respostas validas.

Interesse pelo Jogo As participantes destacaram diversos elementos que mais cha-
maram atencao durante o jogo. Entre os aspectos mais mencionados estao a estética
visual e o design das personagens, descritos como equilibrados e visualmente agra-
daveis. A inclusao de personagens diversas, tanto em termos étnicos quanto de
personalidade, também foi frequentemente citada como um diferencial positivo:

“Gostei muito do design das personagens e também da inclusdo, teve
bastante personagens pardas/pretas e também outras coisas, achei muito
muito legal!”

Outras respostas enfatizaram a interatividade e as tarefas praticas que simulam
o cotidiano de um estudio de jogos. A experiéncia foi vista como divertida, cativante
e bem estruturada.
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Aprendizado sobre Tecnologia e Jogos Muitas participantes relataram que apren-
deram novas informagoes sobre a industria de jogos e sobre a diversidade de fungoes
existentes dentro do setor. A maioria reconheceu que nao imaginava a complexidade
envolvida no processo de desenvolvimento de um jogo digital:

“Aprendi as dreas dos jogos, basicamente tudo que passou mo jogo eu
aprendi!”

“Que existem vdrias etapas, tipo o processo € mais complexo do que eu
mmagines.”

Algumas participantes com experiéncia prévia em cursos técnicos também rela-
taram que o jogo serviu para reforcar ou organizar conhecimentos que ja possuifam.

Inspiracao e Representatividade O jogo teve impacto direto na forma como as
participantes visualizaram o papel das mulheres na tecnologia. Diversas respostas
indicaram que o jogo ajudou a ampliar a confianca e a percepcao de que mulheres
podem, e devem, ocupar espago nesse setor:

“Sitm. Passou mais confianca feminina mostrando que nao hd somente
parte masculina nessas dreas de desenvolvimento.”

“Sim, com certeza. Eu quero muito trabalhar na drea de design 2D, a
, q g ,
Violeta com certeza me inspirou.”

Outras participantes afirmaram que, embora ja acreditassem na igualdade de
género na tecnologia, o jogo reforcou ainda mais essa percepcao.

Consideragao de Carreira na Area de Tecnologia A maioria das participantes
relatou que, apds a experiéncia, conseguiram se imaginar trabalhando na &area de
tecnologia, especialmente em setores criativos como design 2D, direcao de arte e
programagcao:

“Sim! Design 2D, porque gostei muito desse trabalho e € algo que sempre
me chama atencao em todos os jogos que costumo jogar.”

“Sim. Interesse em andlise de sistemas e engenharia de software para o
lado de banco de dados mais back-end.”

Embora algumas participantes ja tivessem esse interesse antes da atividade, ou-
tras revelaram que a experiéncia contribuiu diretamente para desperta-lo ou reforga-
lo.
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6.3 Discussao

Nesta secao, os resultados obtidos ao longo da pesquisa serao discutidos a luz
dos objetivos propostos e da literatura revisada.

Um aspecto particularmente interessante observado na analise dos desenhos do
DAGDT foi o impacto da personagem Violeta. Entre as participantes que optaram
por representar personagens do jogo no poés-teste, Violeta foi a mais frequentemente
desenhada. Isso sugere que sua presenca no jogo causou um impacto significativo,
seja por identificagao pessoal, forga visual do design ou destaque narrativo.

A recorréncia de Violeta nos desenhos levanta reflexdes relevantes. Embora a
personagem apresente um comportamento mais fechado e seja, em alguns momen-
tos, percebida como antagonica ou pouco amigavel, ela foi a que mais marcou a
experiéncia das jogadoras. Tal dado pode indicar que personagens com tragos de
personalidade mais complexos tendem a ser mais memoraveis, especialmente em
experiéncias interativas. Alternativamente, é possivel que o design visual de Vio-
leta com cores fortes e cabelo roxo tenha contribuido para maior reconhecimento e
reproducao pelas participantes.

Essa escolha recorrente também pode apontar para a identificagdo com carac-
teristicas nao estereotipadas de feminilidade, desafiando representacoes tradicionais
de mulheres nos jogos. Isso reforca a importancia de oferecer personagens diversas
e com personalidades marcantes em jogos educativos voltados ao piblico feminino,
como estratégia de engajamento e representacao positiva.

Além disso, a preferéncia por Violeta como referéncia visual apds o jogo pode
indicar que, apesar de nao ser a “mais simpatica” entre as personagens, ela foi per-
cebida como competente, confiante ou inspiradora, caracteristicas que contribuem
para a construcao de modelos femininos alternativos na tecnologia.

Esses achados dialogam diretamente com a barreira #3esteredtipos, ao eviden-
cilarem que as participantes foram capazes de se conectar com uma personagem que
foge do arquétipo tradicionalmente associado ao feminino na tecnologia e nos jogos.
A escolha por Violeta, uma personagem com estilo proprio, personalidade forte e
nao estereotipada, indica que meninas respondem positivamente a representacoes
mais diversas de profissionais da drea. Essa constatacao reforca a importancia de
desenvolver personagens com perfis plurais e narrativas mais complexas em jogos
sérios, contribuindo nao apenas para o engajamento, mas também para a reconstru-
¢ao simbdlica da imagem da mulher na tecnologia. Em projetos futuros, esse tipo
de escolha pode ser intencionalmente ampliado para provocar ainda mais rupturas
nos esteredtipos de género vigentes.
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6.3.1 Comparacao com Estudos Anteriores

Os resultados obtidos nesta pesquisa dialogam com diversos estudos prévios sobre
a representacao de género nas areas tecnologicas e o impacto de intervengoes lidicas
na percepcao de carreira por parte de meninas. A aplicacao do DAGDT revelou
mudangas significativas nas representacoes visuais das participantes, especialmente
em relagao ao género dos profissionais retratados e aos elementos associados ao
ambiente de trabalho em tecnologia.

Estudos como o DAET (Lamer et al., 2022) e pesquisas relacionadas ao desenho
de cientistas e engenheiros (Lyden et al., 2012; Hirsch et al., 2011, 2013) ja indica-
vam que criangas tendem a representar engenheiros e programadores como homens
brancos, geralmente operando maquinas ou em contextos tradicionalmente masculi-
nos. Essas representacgoes se repetiram nos desenhos do pré-teste, especialmente na
primeira sessao, mas foram desafiadas por parte das participantes apds a experiéncia
com 0 jogo.

A inclusao de personagens femininas diversas no Girls Go Dev, com diferentes
papéis dentro do desenvolvimento de jogos, contribuiu para ampliar esse repertoério.
Isso se alinha aos achados de (Torres et al., 2017), que apontam a importancia de
apresentar modelos femininos acessiveis para transformar a percepgao das meninas
sobre quem pode ocupar esses espagos. Personagens como Violeta (artista 2D), Bela
(CEO) e Iara (game designer) foram especialmente mencionadas ou desenhadas pelas
participantes no pos-teste, mostrando a forca do elemento narrativo como ferramenta
de identificacao.

Na segunda sessao, que contou com um nimero mais expressivo de participantes,
também se observou esse padrao. Desenhos feitos no pés-teste incluiram figuras
femininas estilizadas, personagens do jogo e representacoes pessoais das proprias
participantes. Isso evidencia um rompimento com o modelo tnico de profissional
masculino da tecnologia e demonstra um impacto positivo do jogo na quebra de
estereGtipos (barreira #3).

Quanto as perguntas abertas sobre profissoes na tecnologia, as respostas também
confirmam tendéncias apontadas na literatura. A maior mencao a palavra “gamer”
no poés-teste, por exemplo, indica uma associagao comum entre tecnologia e o uni-
verso dos jogos, muitas vezes personificado por influenciadoras digitais ou streamers.
Apesar de “gamer” nao representar uma profissao formal dentro da industria tecno-
légica, essa resposta pode demonstrar um interesse inicial ou a familiaridade das
participantes com essa faceta da tecnologia. Conforme discutido por (Emembolu
et al., 2019), é comum que o primeiro contato com a tecnologia se dé por vias infor-
mais, e cabe as iniciativas educativas expandir essa visao para outras possibilidades
de carreira.

As respostas aos questionarios em escala Likert também mostraram mudancas
positivas nas percepcoes das participantes, em especial no que diz respeito ao en-
tendimento sobre o que fazem os profissionais da area tecnoldgica. A diminuicao
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de respostas que afirmavam nao saber o que profissionais ou programadores fazem,
somada ao aumento das concordancias nas perguntas relacionadas ao interesse na
area, evidencia um progresso no conhecimento e na abertura para o tema. O con-
junto das duas sessoes revela uma tendéncia de ampliagao no repertorio e redugao
de estereotipos.

Esses resultados reforgam os achados de pesquisas como a de (Thompson and
Cunningham, 2004), que destacam a eficicia de jogos narrativos com personagens
diversos como ferramenta de aproximacao de meninas as areas de STEM. Também
corroboram com (Petri et al., 2020), ao indicar que o engajamento emocional e a
imersao narrativa podem ser decisivos para modificar crencas e barreiras internali-
zadas.

Por fim, a andlise das respostas qualitativas fornecidas no formulédrio da ativi-
dade na segunda sessao revelou que o impacto do jogo foi além da representacgao:
muitas participantes mencionaram se sentir representadas, inspiradas e motivadas
pela experiéncia. Isso sugere que o jogo cumpriu nao apenas seu papel informativo,
mas também afetivo, promovendo vinculos simbdlicos com a area tecnolégica — algo
que a literatura reconhece como fundamental para a permanéncia e o engajamento
de meninas em STEM.

6.3.2 Feedback dos Mini Games

A maioria das participantes da primeira sessao enfrentou dificuldades com o mini
game do fluxo, que consiste em organizar os passos do jogador na ordem correta.
Quatro jogadoras recorreram ao contato fornecido para solicitar ajuda durante essa
etapa. Em contraste, o mesmo problema nao foi observado no mini game do Kanban,
que apresentou uma experiéncia mais intuitiva.

Essa diferenca pode estar relacionada a falta de feedbacks claros no mini game do
fluxo, exceto nos casos em que ocorreu um erro isolado que nao pode ser reproduzido.
Enquanto o mini game do Kanban fornece retornos imediatos a cada erro, ajudando
as jogadoras a ajustarem suas agoes, o mini game do fluxo nao oferece orientagoes
especificas, o que resultou em maior confusao entre as participantes.

Essa limitagao aponta para uma falha no game design do mini game, evidenci-
ando a necessidade de melhorias em futuras versoes. Para aprimorar a experiéncia
da jogadora, recomenda-se nao apenas revisar a estrutura geral do mini game, mas
também implementar feedbacks visuais e textuais mais detalhados, fornecendo dicas
especificas para diferentes tipos de erros cometidos.

Curiosamente, essa dificuldade com o mini game do fluxo nao foi relatada na
segunda sessao. Uma possivel explicagao é o fato de que essa etapa foi realizada em
sala de aula, o que favoreceu a colaboracao entre as participantes. Essa interagao
coletiva pode ter permitido que duvidas fossem resolvidas em grupo, minimizando
a percepcao de dificuldade. Essa observacao se alinha ao referencial tedrico do
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game design voltado para meninas, que destaca a importancia das dinamicas sociais
no engajamento com jogos (Dele-Ajayi et al., 2018). Assim, o contexto social da
aplicagao também pode ter um papel decisivo na experiéncia de jogo, indicando que
estratégias de design que promovam a cooperacao e o apoio mutuo entre jogadoras
devem ser valorizadas no desenvolvimento de futuras versoes.

6.4 Limitacoes do Estudo

O estudo apresenta algumas limitacoes que devem ser consideradas na interpre-
tagao dos resultados. Entre elas, destaca-se a amostragem baseada em pesquisa por
conveniéncia na primeira sessao, que pode limitar a generalizacao dos achados.

6.5 Consideragoes do Capitulo

A comparacao com estudos anteriores sugere que o Girls Go Dev foi eficaz em
modificar a percepc¢ao sobre profissionais da tecnologia, especialmente na questao
de representatividade de género e diversidade de carreiras. A inclusao de modelos
femininos em diferentes areas dentro do jogo contribuiu para ampliar o reperto-
rio das participantes sobre possiveis trajetorias profissionais, reforcando achados de
(Emembolu et al., 2019; Torres et al., 2017).

No entanto, a analise das respostas na escala Likert indica que o jogo ainda
pode ser aprimorado para aumentar o engajamento e despertar maior interesse pela
tecnologia. Isso corrobora estudos que destacam a necessidade de experiéncias mais
prolongadas e interativas para gerar impactos mais profundos na escolha profissional
de meninas em STEM (Petri et al., 2020).

O presente estudo reforga a importancia dos jogos sérios como ferramentas para
abordar barreiras de género na tecnologia, mas também destaca a necessidade de
refinamentos no design e na estrutura da experiéncia para maximizar seus efeitos.
Futuras iteracoes do jogo podem explorar novas abordagens narrativas e mecanicas
para fortalecer o impacto e aumentar a retencao de conhecimento sobre carreiras
tecnoldgicas.

Os resultados obtidos servirao como base para futuras melhorias no Girls Go
Dev, permitindo a adaptacao do jogo e a ampliacao da pesquisa para novos publi-
cos. Os dados analisados ajudarao a compreender a eficicia do jogo na superagao
das barreiras identificadas e no incentivo a exploracao de carreiras tecnologicas por
meninas.
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Conclusao

Esta pesquisa teve como objetivo principal investigar como um jogo sério pode
contribuir para a reducao das barreiras que afastam meninas das carreiras tecno-
légicas. A partir do desenvolvimento e aplicagao do jogo Girls Go Dev, buscou-se
proporcionar uma experiéncia imersiva, acessivel e representativa que apresentasse
diferentes profissoes da area de tecnologia de maneira lidica e engajadora.

Os resultados indicaram que a experiéncia de jogo teve efeitos positivos na per-
cepcao das participantes, especialmente na diversificagao da imagem dos profissionais
da tecnologia. A aplicagao do DAGDT revelou mudancas significativas nas represen-
tagoes desenhadas pelas participantes, com destaque para a ado¢ao de personagens
femininas — em especial a personagem Violeta — como figuras profissionais. Esse
dado sugere um impacto direto da narrativa e do design de personagens do jogo na
forma como as meninas visualizam o setor.

As respostas aos questiondrios de escala Likert evidenciaram melhoras na com-
preensao sobre o que fazem os profissionais da tecnologia, com um avanco conside-
ravel na identificacao de cargos e areas de atuacao. No entanto, o impacto direto
sobre o interesse das participantes pela area foi mais moderado, indicando que ex-
periéncias unicas, embora valiosas, podem nao ser suficientes para gerar mudancas
profundas no desejo de seguir carreira em STEM. Tal constatagao estd alinhada a
literatura, que destaca a necessidade de intervencoes miiltiplas e continuas para a
efetiva transformacao de percepgoes e interesses.

A andlise qualitativa das respostas ao formulario aplicado na segunda sessao
reforca esse panorama, evidenciando que o jogo proporcionou momentos de identifi-
cacao, inspiragao e aprendizado, mesmo quando nao houve uma mudanca explicita
nas intengoes profissionais. As participantes reconheceram a importancia da repre-
sentatividade feminina, elogiaram a proposta narrativa e relataram experiéncias de
diversao e reflexao.

Apesar das contribuictes alcancadas, a pesquisa também identificou pontos de
aprimoramento. A experiéncia com o mini game do fluxo, por exemplo, revelou
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a importancia de feedbacks claros e estruturados para garantir a compreensao e o
engajamento das jogadoras. O uso de uma tnica sessao de jogo e a amostra limitada
também foram aspectos que restringiram a generalizacao dos resultados.

7.1 Contribuicoes e Perspectivas Futuras

Este estudo contribui para o campo dos jogos sérios aplicados a educacao e a
equidade de género em STEM, demonstrando que jogos bem estruturados podem
ser ferramentas poderosas na desconstrugao de estereétipos e na promogao de novas
representacoes profissionais para meninas. Além disso, a pesquisa refor¢a a impor-
tancia do cuidado na construcao de personagens, cenarios e mecanicas que dialoguem
com a realidade e os interesses das jogadoras.

Para estudos futuros, recomenda-se:

e Ampliar o nimero de sessoes e o tempo de exposicao ao jogo, possibilitando
uma intervencao mais robusta;

e Realizar testes com amostras mais diversas, incluindo meninas que nao estao
inseridas em cursos técnicos de informatica;

e Explorar novas mecanicas de jogo que aprofundem a interatividade e a imersao
narrativa;

e Incluir avaliagoes de longo prazo para verificar se os efeitos observados se man-
tém com o tempo.

Em sintese, o Girls Go Dev se mostra uma proposta promissora, com capacidade
de inspirar meninas, ampliar horizontes e desconstruir barreiras simbdlicas que his-
toricamente afastaram mulheres da tecnologia. Com os aprimoramentos sugeridos,
espera-se que 0 jogo possa atingir ainda mais pessoas e colaborar com um futuro
mais diverso e equitativo na area de STEM.

7.2 Proximos Passos

Com a primeira versao do Girls Go Dev concluida e avaliada, algumas melhorias
e expansoes estao previstas para aprimorar a experiéncia das jogadoras e ampliar o
alcance do projeto.

Um dos principais objetivos para as proximas etapas é transformar o jogo em
um aplicativo. Atualmente, o jogo roda diretamente no navegador, o que limita
algumas funcionalidades, como a possibilidade de pausar e retomar a experiéncia
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posteriormente. Com a implementagao em um aplicativo, serd possivel incluir um
sistema de salvamento, permitindo que as jogadoras interrompam o jogo e retornem
ao ponto em que pararam, sem a necessidade de reiniciar todo o processo. Além
disso, um aplicativo proporcionaria maior acessibilidade e otimizagao para diferentes
dispositivos méveis.

Outra melhoria planejada envolve o mini game do fluxo. Durante os testes, foi
identificado que muitas participantes tiveram dificuldades para completéa-lo, espe-
cialmente devido a falta de feedbacks claros. Diferente do mini game do Kanban,
que possui mensagens informativas para cada erro cometido, o mini game do fluxo
nao fornece retornos diretos sobre os equivocos das jogadoras. Assim, uma revisao
completa dessa atividade sera realizada, incluindo a adicao de dicas especificas para
cada tipo de erro, tornando a experiéncia mais intuitiva e acessivel.

Além das melhorias estruturais, a internacionalizacao do jogo é um passo impor-
tante para ampliar seu impacto. O lancamento de uma versao em inglés permitird
alcancar um publico mais amplo, facilitando a disseminacao da proposta do Girls Go
Dev em diferentes paises e culturas. Isso contribuird para a promocgao da inclusao
feminina na tecnologia em um contexto global.

Por fim, o jogo podera ser testado por outras pessoas além da pesquisa original.
O questiondrio de avaliacdo, o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)
e 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) estao disponiveis para que
novos testes possam ser conduzidos, permitindo a coleta continua de dados sobre
a eficacia do jogo. Para aqueles que desejam apenas experimentar o jogo sem a
aplicagao do questionario, ele pode ser acessado separadamente no link: https:
//girlsgo.dev/simulacao.

Essas melhorias e expansoes garantirao que o Girls Go Dev continue evoluindo
como uma ferramenta relevante e impactante na promocao da participacao feminina
na area da tecnologia.

Dado o potencial da proposta, Girls Go Dev pode ser expandido em futuras
versoes, configurando-se como um projeto de longo prazo voltado a inclusao de
meninas na tecnologia.


https://girlsgo.dev/simulacao
https://girlsgo.dev/simulacao
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Girls Go Dev - Questionarios

1. Desenhe abaixo:

- Profissional da Area de Jogos

2. Digite o nome de todas as profissées na area de tecnologia que vocé conhece.



3. Eu acho que atecnologia é dificil

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

4. Eu sei o que profissionais das areas tecnoldgica fazem

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

5. Eu sei o que programadores fazem

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

6. Eutenho interesse na area da tecnologia.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente



7. Eu acho que atecnologia contribui positivamente para a sociedade.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

8. Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

9. Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacéo.
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

10. Eurecomendaria este jogo para as minhas amigas.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente



11. Eu me diverti com o jogo.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

12. Aconteceu alguma situagcédo durante o jogo que me fez sorrir

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

13. Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente

14. Eu estava tdo envolvida no jogo que eu perdi a nogdo do tempo.
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente
Discordo

Nem discordo, nem concordo
Concordo

Concordo totalmente



15. Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente

C} Discordo

C) Nem discordo, nem concordo

@ Concordo

C} Concordo totalmente
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g@% Pontificia Universidade Catoélica do Parana
¢ Pré-Reitoria de Pesquisa, P6s-Graduagio e Inovagio

PUCPR Comité de Etica em Pesquisa - CEP

GRUPO MARISTA

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(Criancas de 07 a 17 anos)

Nés (pesquisadora principal e colaboradores) convidamos vocé a participar do estudo Girls Go
Dev: um jogo sério para inspirar meninas em carreiras de tecnologia. Queremos entender como
podemos inspirar meninas como vocé a explorarem e considerarem carreiras na area da

tecnologia.
Como sera sua participagao?
Sua participacao neste estudo tera 3 etapas que acontecerao neste dispositivo:

1- Pré-questionario: Vocé respondera a um questionario inicial com 7 perguntas sobre suas
percepcdes e conhecimentos sobre carreiras em tecnologia. A primeira pergunta é um
desenho, a segunda pergunta € o preenchimento de uma lista e as demais perguntas
contém respostas em uma escala de 5 pontos, iniciando em discordo totalmente e indo
até concordo totalmente.

2- Experiéncia do jogo: Vocé jogara um jogo sério digital no formato de Visual Novel/Histéria
Interativa, onde passara por diversas fases e mini-jogos que representam diferentes
carreiras tecnoldgicas.

3- Pés-questionario: Ap6s jogar o jogo, vocé respondera a outro questionario com 15
perguntas sobre suas percepg¢des e conhecimentos apos a experiéncia. As primeiras 7

perguntas séo repetidas.



Pontificia Universidade Catdlica do Parana
Pro-Reitoria de Pesquisa, Pés-Graduagio e Inovagio
PUCPR Comité de Etica em Pesquisa - CEP

GRUPO MARISTA

Legenda das perguntas objetivas

Discordo Totalmente: "Nao" ou "Eu nao concordo de jeito nenhum."
Discordo: "Acho que néao" ou "Eu quase nao concordo."

Nem Concordo Nem Discordo: "Nao sei" ou "Estou em duvida."
Concordo: "Acho que sim" ou "Eu quase concordo."

Concordo Totalmente: "Sim" ou "Eu concordo completamente."

Duracao

Toda a participagao tera uma duracao estimada de aproximadamente 1 hora.

O que significa assentimento ¢

Assentimento € um termo que nds, pesquisadores, utilizamos quando convidamos uma
pessoa da sua idade (crianga) para participar de um estudo. Depois de compreender do que se
trata o estudo e se concordar em participar dele, vocé tem a livre decisdo para concordar
participar ou ndo participar, vocé pode responder ao final desta tela. NOos te asseguramos que
vocé tera todos os seus direitos respeitados e recebera todas as informagdes sobre o estudo,
por mais simples que possam parecer. Pode ser que este documento denominado Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido contenha palavras que vocé nao entenda. Por favor, peca ao
responsavel (pela pesquisa/atendimento ou a equipe do estudo) para explicar qualquer palavra

ou informagao que vocé néo entenda claramente.



Pontificia Universidade Catdlica do Parana
Pro-Reitoria de Pesquisa, Pés-Graduagio e Inovagio
Comité de Etica em Pesquisa - CEP

GRUPO MARISTA

Por que estamos queremos fazer este estudo *

Queremos entender como podemos ajudar meninas como vocé a se interessarem mais por
carreiras em tecnologia. Para isso, estamos realizando uma pesquisa online onde vocé
respondera algumas perguntas, jogara um jogo e, depois, respondera a mais algumas
perguntas.

Vocé usara esse dispositivo para participar, o que é considerado seguro. No entanto, é possivel
que voceé sinta algum desconforto ou constrangimento ao responder as perguntas. Lembre-se,
vocé pode parar e desistir a qualquer momento se nao se sentir confortavel.

Além disso, ha muitas coisas boas que podem acontecer, como se divertir jogando o jogo e
descobrir que talvez queira trabalhar na area de tecnologia no futuro!

&

Divipag

ey,

€ Se vocé ou os responsaveis por vocé tiverem duvidas com relagao ao estudo ou aos
riscos relacionados a ele, vocé deve contatar a pesquisadora principal:
Isabela Makiolka Montingelli e com ela vocé podera manter contato pelo telefone (41) 99729-

0004 e/ou atraveés de seu respectivo e-mail isamakiolka@gmail.com.

Se vocé tiver duvidas sobre seus direitos como participante de pesquisa, vocé pode contatar
também o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Pontificia Universidade Catdlica
do Parana pelo telefone (41) 3271-2103 ou o seu responsavel pode enviar e-mail para

nep@pucpr.br.

Se vocé nao se sentir confortavel em participar desta pesquisa, fique a vontade para dizer ndo e
estara tudo bem. E se em algum momento n&o tiver mais interesse em participar, pode pedir
para seus pais ou responsaveis comunicarem os pesquisadores mesmo que a pesquisa ja tenha

sido iniciada.
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GRUPO MARISTA

Vocé entendeu? Quer perguntar mais alguma coisa *

CONSENTIMENTO POS INFORMADO

% = jj\,

e
g V.

QEU aceito participar da pesquisa Girls Go Dev: um jogo sério para inspirar

meninas em carreiras de tecnologia.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e
participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir e que ninguém vai ficar
com raiva de mim. Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com 0s meus
responsaveis. Recebi uma coépia deste Termo de Assentimento e li e concordo em participar da

pesquisa.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS RESPONSAVEIS LEGAIS DE
PARTICIPANTES
MENORES DE 18 ANOS

Sua filha ou tutelada (menor de quem vocé é responsavel legal) estd sendo convidada como
voluntaria a participar do estudo Girls Go Dev: um jogo sério para inspirar meninas em carreiras
de tecnologia, que tem como objetivo inspirar meninas a explorarem e considerarem carreiras
na area da tecnologia. Acreditamos que esta pesquisa seja importante porque visa aumentar a
participagao feminina em carreiras tecnoldgicas, promovendo igualdade de género e fornecendo
uma abordagem ludica e interativa para desmistificar estereétipos e aumentar a autoconfianga
das participantes.

Tudo sera feito neste dispositivo movel: O link que vocé esta utilizando agora sera o local
onde toda a pesquisa sera realizada, incluindo as etapas de autorizacdo, o jogo sério e os
questionarios. Apos a sua leitura e aceite deste termo, devera passar o dispositivo para a sua
filha ou tutelada que participara deste estudo.

PARTICIPAGAO NO ESTUDO

A participacao de sua filha ou tutelada no estudo tera duracdo de aproximadamente 1 hora e
envolvera quatro etapas:

1- Leitura do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE): Apds a sua leitura e
aprovacgao deste termo, sua filha ou tutelada lera o termo de assentimento, que explicara
de forma clara os detalhes do estudo para ela.

2- Pré-questionario: A participante responderd a um questionario inicial com 7 perguntas
sobre suas percepgdes e conhecimentos sobre carreiras em tecnologia. A primeira
pergunta € um desenho, a segunda pergunta € o preenchimento de uma lista e as demais
perguntas contém respostas em uma escala de 5 pontos, iniciando em discordo
totalmente e indo até concordo totalmente.

3- Experiéncia do jogo: A participante jogara um jogo sério digital no formato de histéria
interativa, onde passara por diversas fases e mini-jogos que representam diferentes
carreiras tecnoldgicas.

4- P&s-questionario: Apds jogar o jogo, a participante respondera a outro questionario com
15 perguntas sobre suas percepgdes do jogo e conhecimentos apds a experiéncia. A
primeira pergunta € um desenho, a segunda pergunta € o preenchimento de uma lista e
as demais perguntas contém respostas em uma escala de 5 pontos, iniciando em
discordo totalmente e indo até concordo totalmente.

Leia esse termo com calma, se vocé aceitar que sua filha realize essa pesquisa, apds selecionar
0 botéo de aceite que esta nessa pagina, vocé devera passar o dispositivo para sua filha, e ela
ira fazer a leitura de um documento mais simples e explicativo, que podera aceitar ou nao
participar desta pesquisa, tudo devera ser realizado no mesmo dispositivo € ndo podera ser
transposto.

RISCOS E BENEFICIOS

Através deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, vocé esta sendo alertado da
pesquisa a se realizar e sua filha ou tutelada pode esperar alguns beneficios, tais como: aumento
do conhecimento sobre carreiras tecnolégicas, desenvolvimento de habilidades de pensamento
critico e resolugdo de problemas, e maior confianga para considerar carreiras em tecnologia. E

RUBRICA DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

RUBRICA DO PESQUISADOR
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possivel que ocorram desconfortos como constrangimento ao responder questionarios ou
frustracdo com desafios do jogo. Para minimizar tais riscos, ndés pesquisadores tomaremos as
seguintes medidas: os participantes terdo a opg¢do de pular qualquer pergunta que cause
desconforto, poderdo parar o jogo a qualquer momento e poderao desistir da pesquisa em
qualquer fase, sem necessidade de justificativa.

SIGILO E PRIVACIDADE

Noés pesquisadores garantiremos a vocé e a sua filha ou tutelada que as suas privacidades seréao
respeitadas, ou seja, 0 nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma,
os identificar, sera mantido em sigilo. N6s pesquisadores nos responsabilizaremos pela guarda
e confidencialidade dos dados, bem como a ndo exposigao dos dados de pesquisa.

AUTONOMIA

Nos asseguraremos a sua filha ou tutelada, a assisténcia durante toda pesquisa. Ainda,
garantiremos seu livre acesso a todas as informagbes e esclarecimentos adicionais sobre o
estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que vocé queira saber antes, durante e depois da
participacdo de sua filha ou tutelada nesta pesquisa. Também informamos que vocé pode
recusar ou retirar o consentimento sobre a participagao de sua filha ou tutelada neste estudo a
qualquer momento, sem precisar justificar. E se desejar que sua filha ou tutelada saia da
pesquisa, a mesma ndo sofrera qualquer prejuizo a assisténcia que, porventura, venha
recebendo.

RESSARCIMENTO E INDENIZAGCAO

Caso tenham qualquer despesa decorrente da participagdo de sua filha ou tutelada nesta
pesquisa, tais como transporte, alimentacao, entre outros, bem como de seu acompanhante (se
for o caso), havera ressarcimento dos valores gastos na forma de depdsito em conta corrente.
De igual maneira, caso ocorra algum dano decorrente da participacdo de sua filha ou tutelada no
estudo, vocés serdo devidamente indenizados conforme determina a lei.

CONTATO
A pesquisadora envolvida com o referido projeto é Isabela Makiolka Montingelli € com ela vocé

podera manter contato pelo telefone (41) 99729-0004 e/ou através de seu respectivo e-mail
isamakiolka@gmail.com .

O Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) é composto por um grupo de pessoas
que estdo trabalhando para garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam
respeitados. Ele tem a obrigagdo de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo
executada de forma ética. Se vocé achar que a pesquisa ndo esta sendo realizada da forma
como vocé imaginou ou que estd sendo prejudicado de alguma forma, vocé pode entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa da PUCPR (CEP) pelo telefone (41) 3271-2103
entre segunda e sexta-feira das 08h00 as 17h30 ou pelo e-mail ne ucpr.br.

DECLARAGAO

Declaro que li e entendi todas as informacgdes presentes neste Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informacdes deste termo. Todas as minhas
perguntas foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma
via deste documento caso seja minha vontade.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a
natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento na participagao
da minha filha ou tutelada, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econémico, a
receber ou a pagar, por sua participagao.

RUBRICA DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

RUBRICA DO PESQUISADOR
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TEXTO ENVIADO PARA OS RESPONSAVEIS - PRIMEIRO CONTATO

Ol3, tudo bem?

Recebi seu contato através do(a) [Nome de quem indicoul]

Meu nome € Isabela, sou desenvolvedora de jogos e eu estou desenvolvendo um jogo sério
como parte do meu projeto de mestrado na PUCPR . O objetivo do jogo € inspirar meninas de 10
a 17 anos a explorarem carreiras na area de tecnologia de forma divertida e interativa.

Gostaria de convidar sua filha (ou tutelada) para participar de um teste do jogo. Esse teste é
totalmente online e sera feito de forma segura e pratica utilizando apenas o celular . Antes de
qualquer coisa, eu vou explicar todos os detalhes e tirar qualquer duvida que vocé possa ter.

Caso vocé se sinta a vontade e conheca outros responsaveis por meninas de 10 a 17 anos,
ficarei muito grata se puder me passar o contato ou compartilhar meu nimero para que eu
possa convida-los também.

Muito obrigada pela atencao e estou a disposigao para conversar! @



TEXTO ENVIADO PARA OS RESPONSAVEIS - APOS O ACEITE

Que 6timo! Fico muito felizcom seu interesse! @

E necessario separar cerca de 1 hora para esta experiéncia.

Aqui estd o link para o teste do jogo: https://girlsgo.dev/playtest

Todo o teste devera ser feito em um mesmo dispositivo (celular/tablet), caso vocé queira testar
em outro dispositivo é sé abrir o link nesse outro dispositivo!

Assim que acessar, vocé encontrara todas as informacgdes importantes e podera ler o Termo de
Consentimento com todos os detalhes sobre o0 estudo. Tudo foi preparado com muito cuidado
para garantir a seguranca e o conforto de todos os participantes.

Os resultados estao previstos para o final do més de margo, seria incrivel se possivel, testar o
quanto antes!

Caso precise de ajuda durante o processo ou tenha qualquer duvida, é sé me chamar!

Muito obrigada pela participacéo e pelo apoio ao meu projeto! R @
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Envelope eletrdnico E37817572-9309-48C5-94D6-6D4604FBD924

HOTMILK

ECOSSISTEMA DE INOVACAO PUCPR

2 &
% &
74, yTA €

PUCPR

GRUPO MARISTA

TERMO DE COOPERAGAO TECNICA, CIENTIFICA E FINANCEIRA

TERMO DE COOPERACAO TECNICA, CIENTIFICA
E FINANCEIRA QUE ENTRE SI CELEBRAM HANOI
STUDIOS LTDA E A PONTIFICIA UNIVERSIDADE
CATOLICA DO PARANA - PUCPR, MANTIDA
PELA ASSOCIACAO PARANAENSE DE CULTURA
- APC.

HANOI STUDIOS LTDA, pessoa juridica de direito privado, inscrita no CNPJ/MF sob o n®
48.369.295/0001-02 com sede na AVENIDA JOSE WILKER, n2 605, Bairro JACAREPAGUA,
na cidade de RIO DE JANEIRO Estado do RIO DE JANEIRO, CEP: 22775-024 neste ato
representada na forma de seu representante legal doravante denominada
simplesmente HANOI STUDIOS e a PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO PARANA
- PUCPR, instituicdo de ensino superior, inscrita no CNPJ/MF sob o n.2 76.659.820/0003-
13, estabelecida na Rua Imaculada Conceicdo, n.2 1155, Prado Velho, CEP 80.215-901,
na cidade de Curitiba/PR, neste ato representada por seu representante legal abaixo
assinado, mantida da ASSOCIACAO PARANAENSE DE CULTURA - APC, instituicdo sem
fins lucrativos, inscrita no CNPJ/MF sob o n.2 76.659.820/0001-51, estabelecida na Rua
Imaculada Conceicdo, n.2 1155, Prado Velho, CEP 80.215-901, na cidade de Curitiba/PR,
neste ato representada por seu representante legal abaixo assinado, abaixo assinado,
doravante denominada APC/PUCPR.

I. CONSIDERANDO que a APC/PUCPR viabiliza a capacitacio de um
nlimero expressivo de profissionais nas areas de ensino e pesquisa;

. CONSIDERANDO que a HANOI STUDIOS é uma empresa com atuacao
em desenvolvimento e licenciamento de programas de computador
nao-customizaveis.

Resolvem as PARTES, de comum acordo e na melhor forma de direito, celebrar o
presente Termo de Cooperacdo, o qual serd regido pela Lei n? 13.243, de 11 de janeiro
de 2016 que dispde sobre incentivos a inovacao e a pesquisa cientifica e tecnoldgica, e
conforme as seguintes clausulas e condicoes:

CLAUSULA PRIMEIRA — DO OBJETO

Paginalde 11
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