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Abstract. In STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) fi-
elds, female participation is still small compared to male participation. Howe-
ver, it is important to recognize the significant role of women who have con-
tributed to the history of these fields. Among these prominent figures is Grace
Hopper, recognized as the coder of the first compiler. This study focused on the
development of a game called OurPlace: Amazing Grace, which highlights the
importance of women in STEM and aims to encourage more girls to consider
these fields of study. The game aims to stimulate logical reasoning through mini
puzzles while narrating events from Grace Hopper’s life.

Resumo. Em dreas STEM (Science, Technology, Engineering and Mathema-
tics), a participagdo feminina ainda é pequena em comparacdo com a mascu-
lina. No entanto, é importante reconhecer o papel significativo das mulheres
que tém contribuido para a historia destas dreas. Entre essas figuras proemi-
nentes estd Grace Hopper, reconhecida como a codificadora do primeiro com-
pilador. Este estudo concentrou-se no desenvolvimento de um jogo, chamado
OurPlace: Amazing Grace, que destaca a importdancia das mulheres na STEM
e busca incentivar mais meninas a considerarem essas dreas de estudo. O jogo
visa estimular o raciocinio logico por meio de mini quebra-cabegas, ao mesmo
tempo em que narra eventos da vida de Grace Hopper.

1. Introducao

A paisagem académica atual na area de STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics) apresenta uma marcante discrepancia entre os géneros masculino e femi-
nino. De acordo com dados estatisticos do [IBGE 2024], a menor representatividade das
mulheres em cursos de graduacdo ocorre naqueles relacionados a Computacdo e Tec-
nologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), totalizando apenas 15,0%. Este nimero
também € inferior ao registrado em 2012, que foi de 17,5%. Uma das principais dificul-
dades enfrentadas pelas mulheres na area esta associada a significativa taxa de evasao nos
ultimos anos. As causas subjacentes a esse afastamento sdo multifacetadas, envolvendo
questdes culturais, histdricas, sociais e até mesmo aspectos psicoldgicos. No entanto,
uma razao mais direta € evidente: as meninas na drea STEM nao se sentem devidamente
representadas [Morais and Morais 2020].



Diante desse contexto, € evidente a necessidade imperativa de promover a inclusao
das mulheres nas areas tecnoldgicas. Neste sentido, a Organizagdo das Nacdes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), agéncia especializada das Nagdes
Unidas (ONU) possui uma recente iniciativa, denominada #EDUCASTEM2030, para
reverter a desigualdade de acesso nas dreas STEM enfrentada pelas meninas/mulheres
[UNESCO 2022]. A aprendizagem por meio de jogos digitais estd entre as estratégias
abordadas pelo #EDUCASTEM?2030, sendo uma abordagem promissora para alcancar o
objetivo do projeto.

Conforme proposto por [De Carvalho 2015], a Aprendizagem Baseada em Jo-
gos (GBL de Game-Based Learning) é uma metodologia pedagdgica que tem foco na
concepcao, desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na educagdo e na formagdo. A
concepcao de [Santos et al. 2021] complementa essa perspectiva, destacando que o en-
sino por meio de jogos tem o potencial de envolver os alunos em uma experiéncia de
aprendizagem Unica. Assim, essa estratégia pode ser utilizada para promover a aprendi-
zagem de maneira mais divertida e envolvente, além de aumentar a visibilidade de temas
importantes.

Neste trabalho foi desenvolvido um jogo 2D, denominado OurPlace: Amazing
Grace, destinado a dispositivos méveis e computadores pessoais no estilo de jogo Point
and Click Adventure. Essa categoria de jogos, conforme descrito por [VraneSevi¢ 2014],
enfoca o didlogo e a resolucdo de quebra-cabecas, avancando na narrativa por meio de
interacdes de apontar e clicar na tela. O enredo do jogo foi inspirado na vida de Grace
Hopper, reconhecida como a inventora do primeiro compilador e do termo bug. Portanto,
0 jogo apresenta desafios e elementos que refletem as situacdes enfrentadas por Grace ao
longo de sua vida.

O principal objetivo deste trabalho foi utilizar a aprendizagem baseada em jogos
como uma ferramenta, por meio da plataforma Unity!, para promover a participacdo das
mulheres nas areas de STEM e aumentar o conhecimento sobre modelos femininos nesta
area. Isso foi alcangado ao longo do jogo, o qual narra a histéria de uma figura feminina
proeminente, enquanto estimula o pensamento 16gico por meio de uma abordagem ludica.

O restante deste artigo estd organizado como segue. Na Secdo 2, sdo apresenta-
dos os conceitos necessdrios para entendimento do trabalho, bem como projetos similares
existentes. Na Secdo 3, detalhes sobre o processo de criagdo do jogo sdo explorados,
englobando enredo, modelagem e implementacdo. Os resultados e suas implicacOes sdao
debatidos na Secdo 4. As conclusdes e apontamentos para trabalhos futuros sao apresen-
tados na Secdo 5.

2. Fundamentacao Teérica

Esta secdo define os principais conceitos necessarios para o desenvolvimento deste tra-
balho. Inicialmente, sdo apresentados os conceitos de aprendizagem baseada em jogos,
incluindo o estilo de jogo point and click adventure (Secdo 2.1). Em seguida, a vida de
Grace Hopper € brevemente apresentada (Se¢do 2.2). Por ultimo, sdo tratados alguns
trabalhos correlatos na Secao 2.3.

'www.unity.com



2.1. Aprendizagem baseada em jogos

De acordo com [Pivec et al. 2003], a maioria dos pesquisadores conceitua a aprendiza-
gem como uma construcdo multidimensional de habilidades de aprendizado, resultados
de aprendizagem cognitiva, como conhecimento procedimental, declarativo e estratégico,
e atitudes. O modelo de aprendizagem baseado em jogos é usado na educagdo formal
com muito sucesso, especialmente em treinamentos militares, de medicina, fisicos, entre
outros.

De acordo com [De Carvalho 2015], a Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL
- Game-Based Learning) é uma metodologia pedagdgica centrada na criacio, desenvol-
vimento, uso e aplicacdo de jogos na educacdo e formacdo. A visdo apresentada por
[Santos et al. 2021] complementa essa perspectiva, enfatizando que o ensino por meio
de jogos possui o potencial de envolver os alunos em uma experiéncia de aprendizagem
unica. Dessa forma, essa estratégia pode ser utilizada para tornar o aprendizado mais
divertido e envolvente, além de aumentar a visibilidade de temas importantes.

No entanto, apesar do reconhecimento do potencial dos jogos na educacdo, é
importante destacar a disparidade entre o interesse dos alunos por videogames e sua
disposi¢do para atividades escolares tradicionais. [Prensky 2003] ressalta essa diferenca
e destaca a necessidade dos educadores de capitalizarem a motivacao intrinseca proporci-
onada pelos jogos, adaptando suas praticas pedagdgicas para engajar os alunos. Para que
a gamificacdo seja realmente efetiva, isto €, aplicar mecanismos de jogos para motivar e
ensinar de forma lidica, é necessario considerar os principios da teoria da aprendizagem
e os fundamentos do design de jogos [Jan L. Plass and Kinzer 2015].

Existem diversos estilos de jogos. Neste trabalho foi aplicado o estilo point and
click adventure. De acordo com [VraneSevi¢ 2014], jogos point and click adventure sao
focados no didlogo e na resolu¢do de quebra-cabecas em que o progresso do jogo se da
apontando e clicando. Jogos desse género funcionam bem no contexto de aprendizagem
baseada em jogos uma vez que dependem da capacidade do jogador em resolver quebra-
cabecas interagindo com o cendrio para avancar no jogo [Pérez-Colado et al. 2019].
Quebra-cabecgas, no contexto deste trabalho, sdo pequenos desafios de raciocinio 16gico.

Outros estudos referem-se a jogos, em geral, como uma ferramenta de ensino pro-
missora e uma estratégia favordvel para destacar personalidades femininas nas ciéncias
[Silva et al. 2021] [Angeli et al. 2020] [Lopes et al. 2023] [Vinhal and Odakura 2023],
considerando a crescente diversidade de midias aplicadas ao lazer e a aprendizagem, com
um proposito ladico [Milson et al. 2020]. Portanto, a vida de Grace Hopper serd abordada
aqui, por meio de um jogo do tipo point and click adventure.

2.2. Grace Hopper

Grace Murray Hopper nasceu em 9 de dezembro de 1906 na cidade de Nova York e é
uma figura de referéncia devido as suas significativas contribui¢des para o universo da
programacgdo. Dentre elas estdo a criacdo do conceito de biblioteca, o desenvolvimento
do primeiro compilador da histéria, a criagdo da linguagem de programacao Flow-Matic,
sua participacao na criacdo da linguagem COBOL e seu trabalho na programacao da série
de computadores Mark II [Morais and Morais 2020].

Além de realizacdes notéveis, Grace Hopper também € conhecida por popularizar
o termo bug. Enquanto trabalhava no computador Harvard Mark II, Hopper descobriu



um problema no sistema que foi causado por um inseto que ficou preso em um dos relés.
Ela e sua equipe removeram o inseto e anotaram o incidente em um livro de registro,
com a anotac¢ao “first actual case of bug being found’|Giirer 2002]. Desde entdo, o termo
bug tornou-se uma palavra comum na programacao, referindo-se a um erro ou falha no
sistema. Grace Hopper também usou o termo debugging para se referir ao processo de
encontrar e corrigir erros em um programa [Beyer 2009].

2.3. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo, sdo discutidos alguns trabalhos que abordam jogos com temadticas voltadas
para mulheres nas ciéncias, visando promover o conhecimento sobre figuras importantes
na 4rea e incentivar a participagdo feminina em STEM.

Computasseia [Alencar et al. 2019] este trabalho sugere a utilizagdo de um jogo de
cartas impresso como meio de promover o conhecimento sobre a historia da
computacao. Esta abordagem nao requer conhecimento prévio e oferece uma ma-
neira lddica e educativa de explorar o tema, tornando-o acessivel para pessoas de
diferentes idades e niveis de conhecimento.

Personalities [de Oliveira et al. 2019] este jogo de cartas impressas visa destacar per-
sonalidades menos conhecidas na area de computacao, como Hedy Lamarr e Ada
Lovelace, enquanto promove discussdes sobre questdes de género. Requer co-
nhecimento prévio sobre o tema do jogo e oferece uma plataforma para debates e
reflexdes sobre a presenca feminina na computacao.

Quem Sou Eu (Elas na Ciéncia) [Milson et al. 2020] corresponde a um site com um
quiz destinado a promover o conhecimento sobre mulheres importantes na ciéncia.
O jogo € interativo e exige algum conhecimento prévio para responder as pergun-
tas, mas oferece uma forma envolvente de aprendizado e incentivo a participa¢ao
feminina na area. O jogo utiliza as linguagens HTML, CSS e JavaScript.

Ajudando Marie (Elas na Ciéncia) [Milson et al. 2020] outro projeto baseado em um
website, “Ajudando Marie” busca ensinar sobre a histéria de uma importante ci-
entista, servindo como uma fonte de inspiracdo para o publico. O jogo precisa de
acesso a Internet e foi disponibilizado no formato de website. No desenvolvimento
foram utilizadas as linguagens HTML, CSS e JavaScript.

Jogo da Meméria (Elas na Ciéncia) [Milson et al. 2020] esse jogo de mem&ria online
foi projetado para transmitir conhecimentos sobre seis mulheres importantes para
a computacao: Ada Lovelace, Carol Shaw, Frances Allen, Grace Hopper, Jean
Sammet, Mary Kenneth Keller. Requer acesso a Internet e foi desenvolvido utili-
zando as linguagens HTML, CSS e JavaScript.

Mundo Bit Byte [Briceno et al. 2021] ¢ um jogo para dispositivos méveis projetado
para disseminar conhecimento sobre mulheres na computacio e estimular me-
ninas do ensino fundamental e médio a considerarem carreiras na drea de tecnolo-
gia. Nao exige conhecimento prévio, nem acesso a Internet, sendo desenvolvido
na plataforma Unity.

Peg.Ada [Vinhal and Odakura 2023] é um jogo com o propdsito de educar as meninas
com relagdo a importancia da protecdo de sua privacidade e seguranca online,
orientando-as sobre ética e segurancga digital com exemplos de como lidar com
determinadas situagdes na Internet. O Peg.Ada ndo exige conhecimento prévio,
porém requer acesso a Internet, sendo desenvolvido na plataforma Unity.



O OurPlace: Amazing Grace se distingue dos jogos descritos nesta secao, prin-
cipalmente, devido ao seu gé€nero de jogo, o point and click adventure. Além disso,
destaca-se por ndo requerer conhecimento prévio do assunto e por ser desenvolvido para
computadores e para dispositivos mdveis. Seu objetivo central € ilustrar a relevancia das
mulheres na computagdo por meio da narrativa de Grace Hopper, ao mesmo tempo em que
busca estimular a participacdo feminina em cursos relacionados a drea da computagao.

3. Desenvolvimento

Esta secdo retrata o processo de desenvolvimento do jogo OurPlace: Amazing Grace
desde a descri¢dao e modelagem até a criacdo dos elementos graficos e implementacao.

Neste trabalho foi utilizada a Unity [Alves 2019] como ferramenta de desenvol-
vimento principal. A escolha se deu devido a sua capacidade de desenvolver jogos 2D
e 3D com qualidade grafica, tanto para ambientes desktop (Windows, MacOS ou Linux)
ou dispositivos méveis (Android). A Unity é um motor de jogo bastante difundido tanto
pelos recursos oferecidos, os quais facilitam a criacdo de jogos, quanto por empregar a
linguagem de programagdo C#.

Para a elaboragio dos elementos de design, foi utilizado o aplicativo Canva?®. Ele
foi escolhido devido a sua interface intuitiva e a vasta gama de recursos para a criacao
de gréficos e elementos visuais. Além disso, o Canva oferece uma variedade de modelos
pré-fabricados que podem ser adaptados para as necessidades especificas do jogo. O Pho-
toshop? foi usado para edi¢do de imagens com recursos para ajuste de cores, composi¢ao
de imagens e criacdo de efeitos visuais e o Leonardo.ai* para criagio de uma das persona-
gens do jogo. Sua capacidade de gerar arte de forma rdpida utilizando inteligéncia artifi-
cial permitiu criar a personagem principal do jogo de forma automatizada, economizando
tempo e recursos durante o processo de desenvolvimento. Como editor de codigo-fonte
foi usado o Visual Studio Code®.

3.1. Descricao

O jogo foi desenvolvido para incentivar o ingresso feminino em carreiras STEM desta-
cando a histéria de Grace Hopper, uma personalidade importante para a area. O jogo
€ sequencial e possui o formato point and click com diversos quebra-cabecas a serem
resolvidos.

O OurPlace: Amazing Grace possui uma introducdo a qual mostra uma menina
chamada Ana, como personagem principal, no momento de decisdo sobre qual curso su-
perior escolher. Porém, o jogo em si comeca quando a menina dorme e sonha. Neste
momento, inicia-se a primeira fase que se passa no quarto de infancia de Grace. O con-
texto remete ao fato de Grace, quando menina, ter desmontado diversos despertadores
para verificar o seu funcionamento. Esta fase consiste em um caca-objetos das pecas do
despertador camufladas no cenério, bem como dois quebra-cabecas.

A segunda fase se relaciona com o trabalho de Grace Hopper no Mark Il e a
origem do termo bug. Dessa forma, no cendrio de uma sala de computadores, o jogador

2www.canva.com
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deve ajudar Grace a resolver o enigma que fard o computador voltar a funcionar. Ao final
de cada fase, o jogo oferece uma explicacdo da relacdo do cendrio com a vida de Grace
Hopper. A modelagem do jogo e sua jogabilidade sdo apresentadas a seguir.

3.2. Jogabilidade

Para definicdo da modelagem e da jogabilidade, foram utilizados fluxogramas. Esta
técnica permite representar graficamente a logica de um programa. Os simbolos podem
variar ligeiramente, porém devem indicar com clareza e precisio o raciocinio e operagoes
envolvidas [ Velloso 2017].

A Figura 1 mostra o fluxograma geral do jogo. Esse fluxograma retrata toda es-
trutura do jogo desde a tela inicial até sua finalizacdo. O jogo possui duas fases repre-
sentadas nas partes cinzas da figura. Antes de iniciar a primeira fase, o jogo conta com
uma introdu¢@o, em que ocorre a narrativa sobre uma menina chamada Ana que esta de-
cidindo o curso de sua graduacdo. Ela estd tendo dificuldades em realizar essa escolha e
quando vai dormir, sonha com Grace Hopper. Nesse sonho, a menina recebe uma missao
de Grace para encontrar as pecas de um despertador em seu quarto de quando crianca, ini-
ciando a fase 1. Nesta fase o jogador deve cumprir a missd@o e montar o despertador para
prosseguir com o jogo. Quando a fase é concluida, Grace explica brevemente a relagao
do despertador com a sua historia e se da inicio a segunda fase.

A segunda fase se passa no cendrio de uma sala de computadores para representar
o trabalho de Grace no computador Mark II. Nessa sala, existem computadores que nao
estao funcionando e o objetivo € que o jogador encontre uma forma de consertd-los. Para
isso deve resolver um quebra-cabeca relacionado aos botdes do computador, que devem
ser girado de maneira a formar a palavra-chave “DEBUG”. Dessa forma, uma parte do
computador se abre e o proximo desfio do jogador é encontrar um inseto escondido no
seu interior. Ao retirar o inseto, ou bug, os computadores voltam a funcionar concluindo
a segunda fase. Por fim, apés uma explicacao de Grace sobre o termo bug, o sonho acaba
e 0 jogo € concluido com a inscri¢do de Ana para o curso de Ciéncia da Computagao.

3.3. Criacao de Elementos Graficos

Para o desenvolvimento dos elementos graficos do jogo foi empregada a ferramenta
Canva. Nesta ferramenta foram utilizadas algumas imagens prontas disponiveis mas, de
modo geral, foram criados novos elementos por meio de edicdo de imagens, formas e de-
senhos. Para o desenvolvimento da personagem Grace Hopper foi utilizado o Photoshop
e para a menina Ana, a personagem principal, foi utilizada a ferramenta Leonardo.ai.

A Figura 2 mostra as duas personagens criadas como elementos graficos do jogo,
Grace Hopper e Ana, uma menina comum que ird prestar vestibular. Para criacdo da
menina Ana foi utilizada a ferramenta Leonardo.ai que gerou a imagem por meio de inte-
ligéncia artificial. Para a geracdo de imagens nessa ferramenta sdo utilizados os chamados
prompts, frases contendo a descricdo da imagem que o usudrio deseja gerar. A ferramenta
possui limitagdes e ndo € completamente assertiva. Por isso, foram necessarias algumas
tentativas para que a imagem da menina fosse gerada adequadamente.
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Figura 1. Fluxograma geral do jogo proposto.

Figura 2. Elementos graficos do jogo proposto: Grace Hopper (a esquerda) e
Ana (a direita), a personagem principal.

3.4. Implementacao

A implementacdo deste trabalho foi realizada na Unity Edifor, um ambiente de desenvol-
vimento da Unity, no qual as interfaces e a mecanica do jogo foram criadas, unindo os




elementos gréficos e os scripts escritos na linguagem de programacdo C#. Esses scripts,
desenvolvidos utilizando o editor de cédigo Visual Studio Code, desempenham um pa-
pel de integracdo e interacao entre os elementos graficos. Eles controlam desde o clique
do jogador até a l6gica do jogo, a deteccao de colisdes e, at€ mesmo, a animagdo. Os
scripts atuam como a base do jogo, moldando como os elementos visuais se comportam
e respondem as acdes dos jogadores.

4. Resultados e Discussoes

Nesta secdo sdo apresentadas as principais telas do jogo. A telas do jogo podem ser
dividas em quatro tipos: 1) tela de menu, com as configuracdes de controle do jogo;
i1) telas de narrativa, onde ocorrem os didlogos e ndo necessitam de interagdo ativa do
jogador; iii) telas jogdveis, onde ocorre a acdo efetiva do jogador; e iv) telas finais. A
tela de menu permite a inicializacdo do jogo e € apresentada na Figura 3. Nela € possivel
ativar ou desativar o dudio, comecar o jogo (PLAY) ou sair do jogo.

) X

OUR PLACE:
AMAZING GRACE

PRESSIONE PARA JOGAR

Figura 3. Tela inicial do jogo OurPlace: Amazing Grace.

As telas de narrativas sdo responsaveis por contar a historia do jogo. Nelas sio
exibidas caixas de textos. Ao jogador, neste tipo de tela, cabe apenas ler e seguir para a
proxima caixa de texto. A Figura 4 mostra uma das telas de narrativas.

Ana: Csoera ail, onde ed estou? Isso0 nao é
meu cuarto! Vo...Vocé é a Grace Honper?

Figura 4. Exemplo de tela de narrativa do jogo proposto.



As telas jogaveis se referem as fases do jogo em que o jogador deve explorar o
ambiente e completar os quebra-cabecas. As cenas principais sdo o cendrio da primeira
fase, o quarto de Grace Hopper, apresentado na Figura 5, e o cendrio da segunda fase,
uma sala de computadores, como mostra a Figura 6.

Figura 6. Cenario da segunda fase do jogo proposto.

Por fim, apds a conclusdo das duas fases do jogo, a tela de inscri¢do representa o
processo pelo qual o jogador passa até se matricular no curso de ciéncia da computagao,
servindo como uma analogia visual para a finalizacdo do jogo. Todos os elementos utili-
zados na imagem final foram selecionados e montados a partir do Canva, como mostra a
Figura 7.

O jogo desenvolvido apresenta uma interface visualmente atraente, com elemen-
tos graficos significativos ao tema tratado por ele. Além disso, a jogabilidade permite
o aprendizado de fatos relacionados a vida e a carreira Grace Hopper de forma ludica
e inspiradora. O jogo possui como principal fragilidade a baixa adaptabilidade a dife-
rentes niveis de habilidades. Como pontos fortes podem ser destacados os cendrios com
alta qualidade grafica, interacdes estimulantes e informativas, além da flexibilidade de
plataformas em que ele pode ser executado (desktop e dispositivos moveis).
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@Parabéns Ana, sua
inscrigao foi confirmada
com sucesso ;)

Figura 7. Telas de fechamento do jogo proposto.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho realizou estudos sobre o desenvolvimento de jogos, utilizando a aprendi-
zagem baseada em jogos como estratégia para promover representatividade e incentivar
o interesse de meninas em areas de estudo relacionadas as ciéncias exatas e tecnologias.
Como resultado, foi criado um jogo 2D no estilo point and click adventure, inspirado na
histéria de uma figura importante da computagao, Grace Hopper.

O jogo desenvolvido servird como ferramenta de incentivo para meninas e estd
disponivel publicamente para dispositivos Android na Play Store ¢. Além disso, pretende-
se realizar testes com diferentes publicos para avaliagdo das interfaces e jogabilidade do
projeto, bem como mensurar seus efeitos na questao de representatividade feminina na
computagao.

Como perspectivas para desenvolvimentos posteriores, considera-se a
implementacdo de elementos de aleatoriedade nos quebra-cabecas. Atualmente, os
desafios sao estaticos, o que pode limitar o interesse dos jogadores em revisitar o jogo.
No entanto, ao introduzir a aleatoriedade nos quebra-cabecgas, os jogadores poderiam
desfrutar de novas experiéncias a cada partida, aumentando assim a re-jogabilidade.
Além disso, seria interessante explorar a adi¢do de novas fases com desafios distintos, re-
lacionados ndo apenas a vida de Grace Hopper, mas também a outras figuras importantes
das ciéncias.
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