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Abstract. Gender inequality between men and women is a relevant problem
in the gaming area. The United Nations (UN) highlights, in its fifth objec-
tive of sustainable development, the need to address gender equality. Women
are still a minority in the technology area and related university courses. This
study presents a participatory approach to developing a prototype game about
gender equality. The participation of girls from public schools made it pos-
sible for the girls to have closer contact with concepts related to the areas
of computing. Therefore, we expect that more participatory applications with
girls will lead to greater engagement of women in technology courses.
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Resumo. A desigualdade de género entre homens e mulheres é um problema
relevante na drea de jogos. A Organiza¢do das Nagoes Unidas (ONU) destaca,
no seu quinto objetivo de desenvolvimento sustentdvel, a necessidade de tratar
sobre igualdade de género. E notdrio que as mulheres ainda sdo minoria na
drea de tecnologia e nos cursos universitdrios correlatos. Este estudo apresenta
uma abordagem participativa no desenvolvimento de um protétipo de jogo sobre
igualdade de género. A participagcdo de meninas de escolas do ensino puiblico
possibilitou um contato mais proximo das meninas com conceitos relacionados
a dreas da computacdo. Portanto, espera-se que mais aplicagdes participativas
com meninas tragam maior engajamento de mulheres em cursos de tecnologia.

Plavras-Chave— Igualdade de Género, Design Participativo, Jogo Digital

1. Introducao

A Organizacgdo das Na¢oes Unidas (ONU) estabeleceu 17 Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) sendo que o quinto deles é a Igualdade de Género [Nations 2022].
Com o alinhamento deste estudo com o quinto ODS, a ONU evidencia algumas
motivagdes: (i) acabar com as formas de discrimina¢ao das mulheres em todos os luga-
res e (i1) garantir a plena participacdo das mulheres na lideranca e na tomada de decisdes
[Nations 2022]. Dentre os trés meios de alcancar essas metas, o que mais chama a atencao
na drea da Ciéncia da Computacao e afins € a promog¢ao do empoderamento das mulheres
por meio da tecnologia.

E importante observar que, para que ocorra 0 empoderamento feminino através
da tecnologia, resolva-se um problema antigo na area da Ciéncia da Computacdo que € a
falta de mulheres na tecnologia. Um dos problemas dessa caréncia € que, o desenvolvedor



de software tende a impor seus proprios valores ao usudrio [Bardzell 2010]. No que diz
respeito a industria de jogos digitais, os esteredtipos que afastam as garotas sdo ainda mais
evidentes, pois, a representacdo feminina se dava pela sexualizacdo destas personagens
ou ainda pelo uso de personagens nao jogadoras retratadas como donzelas indefesas em
apuros [de Amorim et al. 2016].

Apesar de existirem estudos e relatérios apontando a problematica, bem como
programas que visam diminuir essa desigualdade, a literatura carece de estudos sobre
igualdade de gé€nero em jogos [Barrera Yafiez et al. 2020]. A contribui¢do do presente
estudo € a apresentacdo do desenvolvimento de um protétipo de jogo digital voltado para
a mudanc¢a no comportamento da sociedade sobre desigualdade de género, chamando a
atenc¢do inicialmente para a area de TIC. A concepgao do protétipo foi elaborada por meio
do Design Participativo.

O propésito do protétipo desenvolvido é de promover o interesse de mulheres de
todas as idades na drea de TIC, bem como visar o empoderamento feminino. Embora o
feminismo faca parte de um tépico abordado em Interacio Humano-Computador (IHC),
existe a preocupagdo com o fato de que a escassez de mulheres na drea da tecnologia pode
minar o desenvolvimento de sistemas interativos [Bardzell 2010]. O feminismo aliado a
IHC pode ajudar pesquisadoras e pesquisadores a ajudar a pensar sobre preocupagdes
atuais da computacao.

2. Trabalhos Relacionados

Inside Out é um jogo sobre feminismo no formato 7Text game cuja narrativa
se passa na sociedade atual que tem como objetivo expor a desigualdade de
género [Molinari and Pinheiro 2016]. Nele, o jogador deve escolher um género antes de
iniciar a histéria e, dependendo do que for escolhido, a narrativa tomard caminhos diferen-
tes e terd finais diferentes, isto €, o género da personagem tem um final pré-determinado.
Basicamente, o que diferencia o presente estudo de Inside Out € o foco na desigualdade
de género na area de TIC, o Design Participativo e a presenga de elementos gréficos
esperando-se que estes tragam maior engajamento, algo que pode ser discutido e avaliado
em trabalhos futuros.

O Half The Sky Movement € um projeto baseado no livro
homonimo [Kristof and WuDunn 2010] dos jornalistas Nicholas Kristof e Sheryl
WuDunn, Half the Sky: Turning Oppression into Opportunity for Women
Worldwide [Zhao and Yang 2021]. Os autores afirmam que o projeto tem como
objetivo acabar com a opressdao das mulheres no mundo todo e, além de videos, sites,
blogs, entre outros, desenvolveu trés jogos para mudanca social: Nine Minutes, Family
Values e Half The Sky Movement. Apesar da premissa interessante € extremamente
vélida no contexto de jogos para mudanca social, o jogo s6 estd disponivel na India e
Africa, tornando o publico-alvo restrito, diferente da proposta deste trabalho, além do
fato de que, em Nine Minutes a temdtica nao € a desigualdade de gé€nero na édrea da
Tecnologia da Informacao.

Gamer Girl € um jogo no formato simulador de namoro no qual a protagonista é
a Unica menina na turma de programacao do curso de desenvolvimento de jogos, porém,
no lugar das tipicas paqueras presentes neste género, o objetivo é manter sua carreira
académica e sua integridade fisica ao longo do semestre, enfrentando o sexismo dos co-



legas de turma e até mesmo do professor, passando por diversas situagdes de assédio e
lidando com perseguidores [Horton et al. 2019]. Langado em 2019 e desenvolvido por
alunos da RIT’s School of Interactive Games and Media, o jogo foi baseado em casos
veridicos de assédio e discriminag¢do retirados de relatos de mulheres do curso de Design
e Desenvolvimento de Jogos do Rochester Institute of Technology.

Os autores de [Barrera Yafiez et al. 2020] apresentam uma revisao de mais de 30
jogos sobre questdes de género. As caracteristicas de cada jogo incluem: encontros abu-
sivos, permissoes, violéncia em mulheres, reconhecimento de comportamentos perigo-
sos, relacionamentos abusivos. Adicionalmente, os autores apresentam duas iniciativas
proprias para fomentar as discussdes sobre género em jogos digitais.

Dentre os trabalhos relacionados citados nesta se¢cao, Gamer Girl € o mais proximo
deste estudo. No entanto, vale ressaltar que a protagonista representa um grupo ho-
mogéneo de mulheres, que € semelhante a propria equipe de desenvolvimento, ou seja,
majoritariamente mulheres brancas que cursam e trabalham na industria de Desenvolvi-
mento de Jogos. Através do design participativo, este estudo aborda a eliminagdo deste
viés e tem a intencao de ser mais efetivo sobre a mudanca social, algo que pode ser avali-
ado em trabalhos futuros.

3. Antecipacao ao Design Participativo

Segundo [de Oliveira et al. 2016], a criacio do POP foi baseada em conhecimento
empirico e, apesar de ter sido criado em um contexto muito especifico, o conteudo apre-
sentado neste material € genérico o suficiente para ser aplicado em qualquer projeto de
desenvolvimento de software.

Todas as questdes possuem quatro alternativas sendo que o valor de cada alterna-
tiva pode ser negativa, positiva, neutra ou nula. Apos o questiondrio preenchido, foram
obtidas as seguintes varidveis e indicadores, os quais serdo explicadas mais adiante: s =
11;r=9,m=16; fi=1;cf =81,81% e cr =84.37%. A variavel s é a soma dos pontos
de todas as questdes respondidas pelo designer; r € a quantidade de perguntas que fo-
ram de fato respondidas (exclui-se as que foram respondidas com a alternativa d, ou seja,
abstenc¢do); m € a soma do valor absoluto de todas as questdes respondidas pelo designer
e representa a melhor pontuagdo possivel que este pode obter com o conjunto de questdes
respondidas. O indicador f7, por sua vez € o indicador final e é obtido através da andlise
do valor de s, sendo que para s positivo, Design Participativo é recomendado.

O indicador ¢ f representa o grau de Confianca do indicador f7 com base na quanti-
dade de perguntas efetivamente respondidas. Quanto maior a Confianca, mais fundamen-
tada € a recomendacdo. Por fim, temos o indicador cr que representa o quao Coerente
o indicador fi7 é, baseada na tendéncia observada nas questdes respondidas. Como foi
observado, ao responder o questiondrio, foi constatado que o fi é positivo e tanto seu
grau de confiangca quanto seu grau de coeréncia sdo significativamente altos. Assim, foi
justificada a aplicacdo do Design Participativo neste estudo.

3.1. Planejamento do Design Participativo e do Desenvolvimento

O planejamento inicial para as reunides participativas foi de contatar comunidades e co-
letivos femininos, um grupo de no méiximo 14 participantes, conforme respondido no



questiondrio POP, de modo que grupos maiores tendem a ser invidveis no Design Partici-
pativo [de Oliveira et al. 2016].

A aplicacdo do Design Participativo, com reunides entre co-designers, € uma
replicacao do que foi realizado no estudo apresentado por [Szykman et al. 2018] pelo fato
de que ambos o artefato final dos autores apresentou um resultado satisfatério. No entanto,
devido ao contexto de pandemia provocada pela SARS-Cov-19, as reunides foram todas
remotas, o que poderia gerar um efeito positivo no que diz respeito a heterogeneidade do
grupo, dado que houve a oportunidade de mulheres de diferentes Estados participarem
sem problemas logisticos de deslocamento.

Para as sessOes participativas, uma pessoa assumiu a posi¢ao de condutora. As
ferramentas iniciais escolhidas para as sessoes entre as participantes co-designers, foram:
Google Meet, para videoconferéncias e Figma, para que as participantes pudessem es-
crever, desenhar, rascunhar ou até desenvolver mockups ou wireframes em tempo real.
Em complemento as reunides, foi criado um grupo no Whatsapp para que as conversas
sobre o design do artefato ndo ocorressem exclusivamente de modo sincrono. Antes das
reunides, a condutora deveria informar as participantes que as reunides via Google Meet
seriam gravadas e que as conversas via grupo Whatsapp poderiam ser registradas para o
melhor andamento do projeto.

As sessoes foram semanais e tiveram 60 minutos de duracdo cada, pois, se-
gundo [de Oliveira et al. 2016], este é o tempo limite para que os participantes continuem
focados e ndo fiquem cansados. As reunides ocorrem da seguinte forma: Sessoes 1 e 2:
Na primeira sessdo, a condutora introduz o problema — Como desenvolver um jogo digi-
tal que empodere mulheres, incentivando-as a ingressar € prover sua manuten¢ao na irea
de TI? Como mediadora, ao longo das duas primeiras reunides, a condutora convida as
participantes a narrarem suas proprias experiéncias de vida. Estas primeiras reunides t€ém
um formato de conversa livre, mas a condutora deve garantir que todas as participantes fa-
lassem um pouco sobre si, sobre suas experi€éncias profissionais e sobre suas experiéncias
com o machismo e com jogos digitais. Estas reunides sdao as tnicas guiadas de modo a
restringir o tempo de fala para garantir que todas as participantes tenham um tempo igual.

Ao final de cada uma das sessdes, as co-designers t€m a liberdade para apresentar
suas ideias no grupo do Whatsapp ao longo da semana. A condutora t€ém o papel de
manter o foco dentro do grupo e incentivar que todas participem de forma igualitaria, a
intervir quando percebesse que uma ou mais co-designers participam menos. Ao final a
ultima sessdo, o objetivo da proxima sessao seria exposto.

Na Sessao 3, a condutora tem o papel de guiar com o objetivo de mediar e permitir
que todas interajam de igual maneira, a incentivar as mais caladas a participarem ativa-
mente. Os decisoes do brainstorming sdo: (1) definir o tipo de dispositivo; (2) definir se
o jogo € multiplayer ou singleplayer; (3) caso seja multiplayer, definir se € colaborativo
ou competitivo; e (4) definir o género do jogo.

Na Sessao 4, conceitos iniciais do jogo sdo definidos, como: histdria narrativa a ser
seguida, personagens principais, nimero de fases, etc. Um prototipo pode ser discutido,
conforme for o andamento da sessdo. No intervalo entre as Sessoes 4 € 5, a condutora faz
o levantamento dos requisitos e cria um prototipo de baixa fidelidade, a ser apresentado
na proxima sessdao. Na Sessdo 5, a condutora apresenta o protétipo durante 30 minutos e



os outros 30 minutos sao destinados a discussao.

4. Sessoes Participativas

Para o recrutamento das co-designers que frequentariam as Sessoes de Design Participa-
tivo, as gestoras do Coletivo Min@ foram contatadas, dado que este é um coletivo femi-
nista ativo na Universidade Federal do ABC e este incentiva mulheres a ingressarem nas
dreas relacionadas a STEM (do inglés: Science, Technology, Engineering, Mathematics)'.
Durante uma reunido via Google Meet, foram apresentados dois grupos onde o coletivo
atua com oferecimento de cursos gratuitos de programagao. Dada a disparidade de género
nos cursos superiores relacionados a carreiras da computagao [Bim et al. 2011], acredita-
se que € necessdrio despertar o interesse das jovens estudantes para a area. Através de
acoes via Instagram e disponibiliza¢do de um formulario online, foram selecionadas cinco
co-designers alunas que estavam entre 9° ano do Ensino Fundamental ao 2° ano do Ensino
Médio, todas estudantes de escolas publicas. Foi criado um grupo no Whatsapp contendo
a condutora e as co-designers. Apds a primeira sessao, foi criado também um servidor
no Discord. As reunides foram realizadas através de videoconferéncia utilizando o Goo-
gle Meet, onde foi acordado que todas as reunides seriam gravadas para fins académicos.
Como as co-designers sao todas menores de idade, foi solicitada uma autorizagcao de uso
de imagem por parte dos responsaveis.

4.1. Sessao Participativa 1

Na primeira Sessdo, foi apresentado o contexto do estudo e todos os detalhes do Design
Participativo. Solicitou-se que as meninas se apresentassem e, se desejassem, contassem
experiéncias que vivenciaram relacionadas ao misoginia. As participantes apresentaram
relatos pessoais que serdo omitidos neste texto. A condutora percebeu que as decisdes da
Sessdo 3 poderiam ser antecipadas e assim procedeu.

A respeito da criacao do jogo, todas concordaram na escolha por dispositivo movel
por conta da inclusdo social, dado que muitos dos usudrios da internet possuem telefone
celular. A maioria das co-designers optou por um jogo multiplayer, com a possibilidade
de uma parte do jogo ser singleplayer e outra parte multiplayer, pois discutiu-se a hipotese
de nem todos os jogadores gostarem de um jogo multiplayer. O género de jogo mais ci-
tado foi aventura com histéria. Outra abordagem discutida, seria que o jogador selecione
cor de pele, género, entre outras caracteristicas da personagem e a narrativa do jogo seja
diretamente influenciada por essas escolhas. Uma das possibilidades que foi discutida
seria que atitudes homofobicas, racistas ou misoginas por parte do personagem impactas-
sem na narrativa do jogo. Ao final da reunido, as co-designers sugeriram juntar todas as
abordagens citadas.

4.2. Sessao Participativa 2

No inicio na segunda sessdo, foi feita a revisdo da reunido anterior, com as seguin-
tes decisdes: o jogo seria colaborativo; o género seria aventura; o contexto seria rea-
lista/contemporaneo; a histéria serd contata por meio de minijogos como episddios. A
condutora sugeriu que as co-designers interagissem entre si por 15 minutos e elencassem
10 topicos por ordem de prioridade. Elas chegaram aos oito, que seguem: (1) Machismo

ISite do Coletivo Min@: https:/lirte.pesquisa.ufabc.edu.br/coletivo_mina/



na escola; (2) Importancia de denunciar o machismo; (3) Toques inapropriados no corpo
da mulher sem autorizacao; (4) Problemas no mercado de trabalho; (5) Cores especificas
para cada gé€nero; (6) Assédio (sexual e moral) contra as mulheres; (7) Machismo dentro
da familia (pais e outros familiares que escolhem atividades e roupas para as criancas de
acordo com o género); e (8) Culpabilizacdo das vitimas. Outras discussdes ainda ocorre-
ram durante a reunido, mas serdo inseridas em versoes futuras do protétipo, que passard a
ser um jogo completo.

4.3. Sessao Participativa 3

No inicio da Sessao 3, foram revisados os topicos que abordados no encontro anterior
para verificar se as co-designers gostariam de acrescentar ou modificar algo com base no
que foi discutido ou mesmo com base em novas ideias. Apds discussdo, foram definidos
os nove topicos: todos os oito topicos ja definidos e o 9 item, que é: Como o machismo
€ prejudicial para os homens.

Uma das co-designers nao participou. Devido, tanto a problemas técnicos, quanto
a outros motivos nao relatados, as co-designers participaram quase majoritariamente via
chat. Na segunda parte da reunido, a condutora apresentou alguns exemplos de jogos
colaborativos de aventura, dado que na reunido anterior, algumas das co-designers nao
tinham o entendimento de como abordar temas realistas e contemporaneos em jogos do
género aventura. Apds a apresentacao dos jogos, foi exposto o objetivo da reunido: criar
histérias de usudrios (users’ stories) com base nos nove topicos definidos. Foi recomen-
dado que cada co-designer lesse os topicos e criasse uma sentenga tendo em mente quatro
elementos do jogo: (a) mecanica; (b) histdria; (c) tecnologia; e (d) estética. Também foi
mencionada uma restri¢do: deve-se criar no maximo trés minijogos e uma histéria que
conecte todos eles em um jogo principal.

Como resultado da reunido, as co-designers definiram trés histdrias de usudrio:
(1) uma engenheira que enfrenta preconceito em seu local de trabalho por conta de seu
género; (2) um cendrio colaborativo onde os personagens precisam chegar a algum lugar
como a escola sem sofrer assédio no percurso; e (3) um contexto no qual um personagem
masculino e uma personagem feminina precisam investigar o cendrio e a descobrir formas
de sobreviver trabalhando em equipe.

4.4. Sessao Participativa 4

No inicio da Sessdo 4, a co-designer que se prontificou a desenhar os personagens infor-
mou que ainda nao o fez, pois aguardava sugestdes das outras co-designers. Foi apresen-
tado pela condutora um prot6tipo preliminar de baixa fidelidade elaborada na ferramenta
Figma. Foi definida uma nova restricilo momentanea: por falta de um servidor web, a
versao beta do jogo serd voltada para o modo stand alone, garantindo que dois jogado-
res possam compartilhar um mesmo dispositivo simultaneamente. Todas as co-designers
apreciaram o prototipo e nao desejaram sugerir nenhuma alteracao.

O protétipo foi dividido em trés minijogos que narram a trajetoria de uma perso-
nagem feminina da infancia a vida adulta. No primeiro minijogo, a protagonista € um
personagem masculino sdo criangas que ficaram presas na escola e precisam trabalhar em
equipe para ndo desmaiarem de fome e encontrarem ajuda ou um modo de sair do prédio.
A medida que o personagem masculino percebe que nio consegue fazer tudo sozinho e
se vé forcado a trabalhar em equipe com a menina, ele vence seu preconceito.



No segundo minijogo, duas personagens pré-adolescentes percorrem um cenario
urbano e seu objetivo é que ambas cheguem juntas e em segurancga a escola, evitando
que assediadores tenham acesso a elas. Para isso, elas precisam trabalhar em equipe e
obstruir a passagem dos assediadores utilizando suas mochilas. No terceiro minijogo,
uma personagem feminina e um masculino, ambos engenheiros, iniciam seu primeiro
trabalho na construcdo de um shopping center. O engenheiro chefe usa de misoginia
para insinuar que a personagem feminina ndo € capacitada para o trabalho. A narrativa
visa denunciar os preconceitos sofridos pela mulher em ambientes de trabalho em areas
consideradas exclusivamente masculinas.

4.5. Sessao Participativa 5

Na Sessao 35, foi reservado todo o tempo para discussdo das co-designers com o objetivo
de definir a narrativa principal que une os minijogos. Nesta reunido, duas co-designers se
ausentaram, sendo uma delas a que ndo estava presente nas duas reunides anteriores. Foi
definido que toda a narrativa do jogo incluiria 4 personagens: Dandara, Nathan, Alice e
Marcos. Dandara € a protagonista, uma mulher cis género negra que teve uma infancia hu-
milde. O pai da Dandara é engenheiro e ela queria seguir esta carreira, porém, jamais foi
encorajada por este pai, que julgava uma area inadequada para mulheres, encorajando-a a
escolher outra profissao até mesmo se recusando a custear uma faculdade de engenharia.

Figura 1. Dandara desenhada por uma co-designer (lado esquerdo) e a versao
infantil (lado direito)

O colega de infiancia que aparece no primeiro minijogo chama-se Nathan. A
principio, o0 menino apresenta um discurso mis6gino nao querendo se envolver com Dan-
dara, mas apds o episddio em que ambos t€ém sucesso em escapar do prédio da escola
onde foram trancados sozinhos por engano, ele passa a respeita-la. Foi definido que seria
interessante que Nathan também fosse o personagem masculino do terceiro minijogo, o
qual colabora com Dandara e tem a op¢ao de defendé-la de seu chefe misdgino. Essa nar-
rativa é importante para discutir a ideia de que homens também podem e devem defender
ideais feministas e incentivarem a equidade de género. A outra personagem feminina do
segundo minijogo € a Alice, a amiga e colega de classe de Dandara durante a adolescéncia.

O engenheiro chefe chama-se Marcos, um homem com ideias misdginas que tem
a oportunidade de rever seus conceitos a partir do desempenho de Dandara. Durante a
semana, uma co-designer enviou ilustragdes feitas por ela propria de alguns dos persona-
gens. Ela alega ter retratado Dandara (Figura 1) fora de um padrao de beleza imposto pela



sociedade, sendo ligeiramente de sobrepeso e sem usar decotes. O lado direito da Fig. 1
apresenta a idealizacdo versdo infantil da Dandara com sua boneca Marie Curie

5. Protoétipo: “A jornada de Dandara”

O protétipo desenvolvido leva o nome de “A jornada de Dandara”, o qual trata-se do
artefato para mudanca social, é apresentado em formato 2D e mescla estilos como puzzle,
escape room e aventura. Através de didlogos no estilo visual novel, o protétipo simula
situacOes vividas pela Dandara, a fim de permitir a reflexdo sobre preconceitos de género
dentro da sociedade em que esta vive.

O artefato é composto por trés minijogos apresentados em capitulos, os quais
representam trés fases da vida de Dandara: a primeira infancia, a adolescéncia e a vida
adulta. Cada minijogo deve respeitar a ordem cronologica. Assim, s6 € possivel acessar
o segundo minijogo apds concluir o primeiro e assim por diante.

Dandara:
Tem um casaco em cima da trave, mas eu

E ndo alcanco. Me ajude a escalar!

Figura 2. Dandara pede ajuda (lado esquerdo) e Nathan apresenta preconceito
(lado direito)

Nathan:
Deixa comigo! Isso ndo é coisa de menina!

O primeiro minijogo (Figura 2) é a representacdo da primeira infancia de Dandara
e esta no estilo escape room e visual novel. Dandara e o seu colega Nathan, com compor-
tamento preconceituoso, ficaram trancados na escola por acidente e precisam, juntos, en-
contrar uma forma de sair. Os colegas devem coletar itens no cendrio neste minijogo mul-
tiplayer. O desafio é manter as personagens alimentadas, hidratados e sairem do cendrio.
E crucial que ambos trabalhem em equipe, pois hé objetos que se complementam para re-
solver um quebra-cabeca e a mochila (inventédrio) de cada personagem € limitada. Assim,
que nao é possivel que apenas uma das personagens realize todas as tarefas.

No Capitulo 2 (Figura 3), em estilo plataforma, Dandara une-se a sua amiga Alice
e elas precisam chegar a escola em seguranca, sem sofrer nenhum assédio. O cendrio
mostra caminhos até a escola e homens suspeitos tentam aproximarem-se das garotas. As
jogadoras devem utilizar as mochilas vermelhas das personagens como obsticulos para
bloquear o caminho dos suspeitos e trabalhar em equipe para seguir até a escola.

No Capitulo 3, a Dandara € formada em Engenharia, reencontra o seu colega
Nathan, que seguiu a mesma carreira. Neste minijogo estilo visual novel com aventura e
puzzle, o Nathan deve posicionar-se diante do chefe preconceituoso, que quer a Dandara
longe de sua obra. Caso o Nathan e a Dandara enfrentem seu chefe, ele propde um desafio
para ambos. O Nathan e a Dandara resolvem puzzles pelo cendrio para demonstrar que
ambos sdo igualmente capazes de fazer seu trabalho. A Fig. 4 apresenta o puzzle a ser
resolvido e a cena in game das personagens pelo cendrio para resolver o desafio proposto.
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Figura 3. Mensagem de trabalho em equipe e parte do ambiente do protétipo

A implementagdo do prototipo materializa as decisOes tomadas ao longo das
sessOes participativas descritas na Secdo 4. Assim, a divisdo do artefato em trés minijogos
ilustra as diferentes fases da vida da personagem Dandara, que € a protagonista, remete ao
desejo das co-designers do jogo. Durante o desenvolvimento do protétipo apresentado, a
equipe de programacao confirmou com as co-designers que a implementacao.
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Figura 4. Puzzle (lado esquerdo) e personagens no desafio (lado direito)

6. Conclusao

Este estudo apresentou a descricdo de como a abordagem do Design Participativo possi-
bilitou a elaboracdo conjunta de um jogo que aborda igualdade de género. A igualdade de
género € um dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel definidos pela Organizacao
das Nag¢des Unidas [Nations 2022]. Bim et al. [Bim et al. 2011] destacam a disparidade
de género nos cursos superiores relacionados a carreiras da computacdo. Portanto, este
estudo pode ser usado para despertar o interesse das jovens do sexo feminino para se in-
serirem em 4reas cientificas ou correlatas a STEM. Entende-se que o Design Participativo
com alunas do ensino fundamental e médio proporcionou as co-designers a oportunidade
de cada uma refletir mais sobre a igualdade de género e inser¢dao das mulheres nas areas
de computacdo e STEM. A opcao de elaborar o design do jogo com foco no feminismo
foi feita pelas co-designers participantes da elaboracdo do conceito do protétipo. Adici-
onalmente, foi possivel realizar sessdes participativas, mesmo em tempos de pandemia,
pois as reunides foram online e houve engajamento das participantes que assumiram a
funcao de co-designers do protétipo desenvolvido.

Entre os trabalhos futuros, uma abordagem seria de finalizar o protétipo para que
ele seja um jogo pronto para ser avaliado. Outras possibilidades incluem a avaliacdo do
jogo por métodos de inspecdo e observacdo. A avaliacdo se faz relevante para verificar
se 0 jogo cumpre com o objetivo de promover conceitos sobre igualdade de género em



jogadoras que ndo participaram das sessdes participativas. A experiéncia da condugao
do deste estudo apresentou potencial para que sejam criados mais jogos que abordem
a igualdade de gé€nero. Diversos publicos podem ser inseridos no Design Participativo
afim de proporcionar, inclusive, contribui¢des de especialistas no assunto, como sao ca-
sos de psicdlogas e psicopedagogas. Abordagens que considerem diferengas individuais
podem proporcionar ainda mais contribui¢des interdisciplinares. Portanto, entende-se que
estudos que envolvam diversos publicos, como o infantil, e com maior quantidade de par-
ticipantes podem e devem ser desenvolvidos. Por fim, a igualdade de género no ambito da
comunidade LGBTQIA+ ainda permanece como um tépico a ser obordado em jogos com
Design Participativo. Discussdes como representatividade, artigos e pronomes neutros
ainda podem ser explorados em investigacdes de jogos digitais.
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