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Resumo. Introducio: A baixa representagdo feminina nas dreas relacionados
a STEM (Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica) tem sido evidente
em todo o mundo. Objetivo: Desenvolver um jogo digital, o Elas&STEM Game,
capaz de motivar o ingresso e a permanéncia de meninas nas dreas de STEM.
Metodologia: Consiste na revisdo da literatura, no projeto e no
desenvolvimento do jogo. Resultados: Um jogo digital online capaz de
aumentar o ingresso e a permanéncia do seu publico-alvo nas areas de STEM.
Palavras-chave— Aprendizagem, Motivagado, Jogo, Meninas, STEM

Abstract. Introduction: The underrepresentation of women in STEM fields
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) has been evident
worldwide. Objective: To develop a digital game, the Elas&STEM Game,
designed to encourage the entry and retention of girls in STEM areas.
Methodology: The process includes a literature review, game design, and
development. Results: An online digital game capable of increasing the entry
and retention of its target audience in STEM fields.
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1. Introducao

A motivacdo ¢ um importante processo envolvido na aprendizagem, bem como, o
interesse, atitudes e também como os estudantes significam esses processos. A
gamificacdo ¢ cada vez mais aplicada a ambientes educacionais devido a sua
capacidade de envolver os alunos em um nivel social, emocional e cognitivo
(Gargallo Lopez et al., 2020).

A gamificagdo ¢ o uso de elementos e design de jogos em contextos nao
voltados diretamente ao entretenimento e pode ser usada como ferramenta
pedagogica para estimular o envolvimento, engajamento, motivagao e capacitagao
dos estudantes em diversas atividades e areas do conhecimento (Souza et al., 2017).

Um ambiente gamificado ¢ definido por elementos de jogos classificados em
trés categorias: dindmicos (representam o mais alto nivel de abstragdo da interagdo
entre o jogador e os elementos mecanicos de jogos); mecanicos (processos basicos
que orientam as ac¢des dos jogadores em uma dire¢do desejada, onde estas agdes
delimitam o que pode ser feito ou ndo dentro do jogo); e componentes (aplicacdes
especificas utilizadas na interface do jogo, como pontuagdes, niveis, missdes,
conquistas, etc.) (Vilas Boas et al., 2017).
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A baixa representagdo feminina nas areas relacionados 8 STEM tem sido evidente
em todo o mundo. Como resultado, muitas instituigdes publicas e privadas criaram
programas que visam aumentar a matricula, recrutamento e colocacao de mulheres nestas
areas, visando reduzir a diferenca de género que se apresenta. Varias publicagdes
relacionadas a inclusdo de meninas e mulheres em STEM podem ser encontradas na
literatura cientifica, além de uma variedade de programas com o mesmo objetivo, onde
muitos deles contam com o apoio de organizacgdes internacionais como a Organizagao das
Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), empresas de
tecnologia como a IBM e governos (Guzman et al., 2020).

A gamificagdo pode ser uma boa forma de proporcionar a inclusdo de meninas em
STEM, pois como descreve Mcgonigal (2012), sentimentos provocados pelos jogos como
sensagoes de poder, estimulos criativos, sucesso em empreender, pertencimento a
comunidade e alegria, ndo ocorrem com facilidade no mundo real. No entanto, em um
projeto de gamificacdo pode ser empregar elementos com o fim de criar um ambiente
propicio para o estimulo @ mudanga de comportamento e o desenvolvimento cognitivo de
estudantes. Efklides e Metallidou (2020) afirmam a importancia da interagdo entre
metacogni¢do, experiéncias afetivas e motivacionais, pois a experiéncia ludica costuma
prender a aten¢do do aprendiz e, em geral, esta ligada ao afeto positivo e motiva os alunos
a se empenharem em uma experiéncia que envolve comportamento, cognicao e afeto.

Como exemplo da gamificacdo aplicada a insercdo feminina em STEM pode-se
citar o jogo STEMarias de Moura (2020), que tem como objetivo a promog¢do da
representatividade por meio da apresentacdo de mulheres em STEM por meio das cartas
também nomeadas de STEMarias. Estas cartas apresentam a imagem de mulheres
pioneiras nas areas de STEM, bem como informacgdes sobre suas vidas e seus feitos.

Com base nesse cenario, este projeto propde o desenvolvimento de um jogo
digital, o Elas&STEM Game, capaz de motivar o ingresso e a permanéncia de meninas
nas areas de STEM (Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica) por meio da
vivéncia virtual de atividades relacionadas a cada uma dessas areas, sendo considerado
uma ferramenta pedagogica que integra elementos didaticos e ludicos. O publico-alvo do
jogo pode pertencer a trés niveis de ensino: fundamental, médio e superior.

O desenvolvimento deste jogo estd inserido no contexto de dois projetos de
extensdo que funcionam no Lab.Games 5.0 do Nucleo de Engenharia de Software e
Inteligéncia Artificial (NES.IA) do Instituto Federal Fluminense, e as bolsistas que
desenvolvem o jogo sdo alunas do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao.

2. Importincia do Jogo no Cenario Atual

Em relagdo aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) este projeto
estd diretamente relacionado ao ODSS5 - Igualdade de Género, o qual afirma que o
aumento do uso de tecnologias de base, em particular as Tecnologias de Informacgao e
Comunicac¢ao (TIC), promovem o empoderamento feminino. O relatorio "Uma equagdo
desequilibrada: participagdo crescente de Mulheres em STEM na ALC (América Latina
e Caribe)" da UNESCO (2021) realizado em parceria com o British Council, apresenta
uma analise sobre a desigualdade de género em STEM.

Este relatorio aponta que a estimativa ¢ de que apenas uma mulher para cada
quatro homens consiga ingressar no mercado de trabalho na éarea de STEM. As
disparidades de género na ciéncia contribuem fortemente com a desigualdade econdmica,
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pois apesar das acdes para aumentar a representatividade feminina em STEM, ainda
existem lacunas em diferentes niveis de educacao e progressao de carreira em quase todos
os paises do mundo. Lacunas essas que podem ser observadas em todas as fases do ciclo
de vida das mulheres, ou seja, desde a escola primaria até altos cargos no campo
cientifico.

Embora existam muitos movimentos, programas e projetos que visam aumentar a
participacdo das meninas em STEM, ainda existem muitas lacunas em diferentes niveis
de ensino em praticamente todos os paises, desde a educacao basica até altas posi¢des na
area cientifica, conforme aponta o relatéorio da UNESCO (2021). E a inser¢cdo e/ou
permanéncia das meninas nas areas de STEM ¢ de grande relevancia considerando fatores
citados por diversas pesquisas, os quais impedem meninas de seguirem carreiras em
STEM: (i) a falta de conscientizacdo e informacao da sociedade em relacao as carreiras
em STEM, as quais sdo, na maioria das vezes, consideradas mais dificeis; (ii) criagdo do
esteredtipo de que a formacdo e a carreira em STEM sdo direcionadas ao publico
masculino; (iii) a alta desigualdade socioecondmica, os fatores de interseccionalidade e
classe afetam meninas ¢ mulheres, aumentando os niveis de discriminacdo desde a sala
de aula e continuando ao longo da carreira; e (iv) a reduzida representatividade feminina
dificulta a mudanga dos estere6tipos e o aumento do interesse em STEM, principalmente
entre as mais jovens.

De acordo com a SOFTEX (2022), as mulheres ainda sdo minoria em cursos de
graduagdo em Computagdo e TIC, representando entre 2008 ¢ 2018, em média, 15% do
nimero de ingressantes na area de TIC. Em 2019, a porcentagem caiu para apenas 13,3%
das matriculas nos cursos presenciais de graduacdo no Brasil na area de Computacdo e
TIC, e 21,6% na area de Engenharia e profissdes correlatas.

3. Metodologia

A metodologia estd direcionada para a criacao de novos artefatos seguindo as etapas de
Design Science Research (Peffers et al., 2008), conforme segue:

e Etapa I - A primeira etapa da metodologia consiste na identificacdo e motivagao do
problema, onde primeiramente sera realizada uma revisao da literatura relacionada a
insercdo de meninas nas areas de STEM, os beneficios da gamificacdo para o
aprendizado, motivagdo e engajamento, assim como, games € animacgdes ja existentes
que estejam relacionados ao tema deste projeto. Para tal, serdo utilizadas bases
cientificas de grande relevancia internacional, tais como, Scopus, Web of Science,
IEEE, Google Scholar e Science Direct;

e FEtapa II - Na segunda etapa, definicao dos objetivos de uma solugdo, serdo definidos
como objetivos da solucdo, os conteudos de cada disciplina (matemadtica, fisica,
quimica, informatica bésica, logica de programacao, eletronica, automagao e robotica)
que serdo utilizados no jogo;

e Etapa III - Na terceira etapa, design e desenvolvimento, serd desenvolvido o jogo que
ficara disponivel de forma online. No que se refere ao jogo sera elaborado o design de
gamificagdo e a criagcdo dos personagens no que se refere: (i) a dindmica, nivel mais
alto de abstragdo ou de geréncia e organizacdo como restricdes, narrativas e
progressao; (ii) a mecanica, como as regras, objetivos e limites; (iii) os componentes
que sdo os elementos comuns em games, como personagens, avatar, medalhas, niveis,
pontos, missdes e outros, em geral inserido para a dindmica e a mecanica funcionar;
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e Etapa IV - A demonstracao e avaliagdo, se baseiam na comparagao dos objetivos da
solucdo aos resultados reais observados. Desta forma, todas as atividades elaboradas
serdo apresentadas a uma amostra de docentes, demonstrando o funcionamento destas
atividades e visando a identificar a necessidade de possiveis ajustes antes de
disponibilizar a atividade no formato online. A avaliacao diz respeito a fornecer ao
publico-alvo das atividades a opg¢do de avaliacdo das mesmas, em relagdo a
atratividade, conteudo, aprendizagem e motivagao para inser¢ao e/ou permanéncia das
meninas nas areas de STEM.

Em relacdo ao formato do jogo, este serd desenvolvido no formato de um quiz
(perguntas e respostas), composto de questdes de multiplas escolhas. As questdes serdo
relacionadas as areas de STEM e os conteudos dessas questdes serdo elaborados por
docentes que atuam nestas areas. Os conteudos serdo de acordo com o nivel do publico-
alvo, ou seja, as questdes abordardo contetido do nivel fundamental, médio e superior. As
questdes irdo compor um banco de questdes que serdo sorteadas de forma aleatéria pelo
jogo para cada partida. Para cada nivel serdo criados os cendrios, personagens, questdes
e regras. Para cada questdo que a aluna responder, serd informado se ela acertou ou errou,
assim como um detalhamento do assunto abordado explicando a resposta correta e
justificando o porqué das demais serem incorretas.

4. Trabalhos Relacionados

O Quadro 1 mostra alguns trabalhos relacionados que foram selecionados na Etapa I da

metodologia proposta.
Quadro 1. Trabalhos Relacionados

Titulo / Autores Resumo (objetivo/metodologia/resultados)

RPG digital criado coletivamente por jovens,
focado em histérias de mulheres na ciéncia,
visando promover equidade de género e
visibilidade feminina na ciéncia.

Ciéncia em Jogo: criagdo coletiva de
RPG sobre mulheres na Ciéncia.
Ribeiro et al. (2022)

Sucesso4me: projeto de um jogo| Jogo digital desenvolvido para despertar
para atrair mulheres para a area de| interesse feminino em cursos de Computagao,
Computacao. com foco em representatividade e mecanicas
Duarte et al. (2021) inclusivas.

Desenvolvimento de um Jogo| Game educativo de logica de programagio com
Digital para Apoiar o Ensino-| mecanicas e narrativa pensadas para atrair e
Aprendizagem de  Algoritmos.| engajar mulheres no ensino superior em

Yamashita et al. (2024) Computacao.

FemQuest — An Interactive| Jogo multiplayer educacional em 3D usado em
Multiplayer Game to Engage Girls| workshops com 235 meninas; promoveu
in Programming. engajamento, pensamento critico e habilidades
Holly et al. (2024) de programacao.

Experiéncia de “Girls’ Coding Week” usando a
ferramenta Pocket Code para criar jogos
digitais; analisou preferéncias e padrdes de
design entre meninas de 11-14 anos.

Girls Create Games: Lessons
Learned.
Spieler, Krnjic & Slany (2019)
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5. Resultados Obtidos

O jogo se encontra na fase inicial, onde estdo em desenvolvimento, ainda de forma
preliminar, as etapas I, II e III da metodologia. Em relacdo a Etapa III ja foram criadas
algumas personagens do jogo. A Figura 1 mostra as personagens que ja foram criadas
para o jogo e a Figura 2 mostra algumas das personagens que estdo em processo de
criacdo. Pode-se observar que para a criagao das personagens sao consideradas questoes
como diversidade de raga, etarismo e PcDs (Pessoas com Deficiéncias).

Figura 1. Personagens Concluidas.

Figura 2. Personagens em Processo de Criagdo.

6. Consideracoes Finais

Em suma, o jogo proposto € relevante, contribuindo ndo apenas para a educagdao do
individuo, mas também para o fortalecimento da comunidade e a promog¢ao de um futuro
mais igualitario em relagdo as questdes de género, principalmente nas areas de STEM.

Como trabalhos futuros sdo necessarios a implementa¢do dos cendrios, o banco
de conteudo, a criacdo de mais algumas personagens ¢ o desenvolvimento do jogo
propriamente dito, além de uma avaliacdo do jogo com uma amostra de meninas de cada
nivel educacional que compde o publico-alvo.
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