Explorando a vida de Hedy Lamarr em um jogo motivacional
para meninas em STEM

Paula Y. Nizer!, Carolina Paula de Almeida', Sandra Mara Guse Scés Venske!

! Departamento de Ciéncia da Computacio (DECOMP)
Universidade Estadual do Centro Oeste (UNICENTRO)
Alameda Elio Antonio Dalla Vecchia, 838 — Vila Carli — CEP 85040-167
Guarapuava, PR — Brasil

paulaynizer@gmail.com, {carol,ssvenske}@Qunicentro.br

Abstract. This work aims to help reduce the gender gap in technology by high-
lighting the fundamental role of women in STEM fields. To this end, a 2D point-
and-click adventure game was developed, inspired by the life and achievements
of Hedy Lamarr, a pioneer in the history of computing. The proposed game,
presents puzzles that stimulate logical thinking, while exploring Lamarr’s story
and her contribution to Wi-Fi technology. The aim of this work is to help inspire
young women to consider the fields of Science, Technology, Engineering and
Mathematics (STEM) as a career possibility. The game was developed on the
Unity platform for mobile devices.

Resumo. Este trabalho visa ajudar a reduzir a disparidade de género na drea
da tecnologia, destacando o papel fundamental das mulheres nas dreas de
STEM.Para isso foi desenvolvido um jogo 2D do tipo Point and Click Adven-
ture, inspirado na vida e realizacoes de Hedy Lamarr, uma pioneira na historia
da computacdo. O jogo proposto apresenta quebra-cabecas que estimulam o
raciocinio logico, enquanto explora a historia de Lamarr e sua contribui¢cdo
relacionada a tecnologia Wi-Fi. O objetivo deste trabalho é ajudar a inspirar
Jjovens mulheres a considerarem as dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharias
e Matemdtica (do inglés, STEM) como uma possibilidade de carreira. O jogo
foi desenvolvido na plataforma Unity para dispositivos moveis.

1. Introducao

Sdo varias as mulheres que tiveram um papel crucial na histéria das dreas de STEM ( Sci-
ence, Technology, Engineering, and Mathematics). Segundo [Morais and Morais 2020],
houve um tempo em que o género feminino era dominante na area. Entretanto, a partir
da metade década de 80 o percentual de mulheres decresceu abruptamente e atualmente
¢ evidente a discrepancia de género em cursos de STEM, nos quais a presenga mascu-
lina é predominante. De acordo com o [IBGE 2024], as mulheres representam apenas
15,7% das matriculas em cursos de graduacdo na drea de Computagdo e Tecnologias da
Informacdo (TIC). Dessa forma, a alta taxa de evasdo de mulheres na drea de STEM
nos ultimos anos € um desafio significativo, cujas razdes sao multifacetadas. Além de
questdes culturais, histéricas e sociais, a falta de representacao adequada das mulheres na
area contribui para esse cendrio, conforme destacado por [Morais and Morais 2020].

Diante da urgente necessidade de promover a inclusd@o das mulheres nas dreas de
STEM, se faz necessario a tomada de medidas com o objetivo de reverter essa situacao.



Diante disso, a Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), agéncia especializada das Nacoes Unidas (ONU), adicionou na agenda de
2030 um projeto chamado #EDUCASTEM?2030 com objetivos que vao desde aumentar a
conscientizacao sobre a importancia da educacdo em STEM para meninas e mulheres no
Brasil até diminuir a lacuna de género em profissdes na area de STEM [UNESCO 2022].
Jogos relacionados ao tema s@o uma das estratégias abordadas neste projeto.

Dessa forma, a aplicagcdo da aprendizagem baseada em jogos emerge como uma
estratégia promissora de incentivo para mulheres na drea de STEM. Os jogos oferecem
um ambiente motivador e envolvente onde os utilizadores “aprendem a jogar, jogando”
gragas a desafios ajustados ao nivel de competéncia do jogador e a uma realimentagcao
constante [De Carvalho 2015]. A visdo complementar de [Santos et al. 2021]] ressalta
que conhecer ou testar conhecimentos de forma descontraida, motiva e pode potencia-
lizar a aprendizagem, ampliando assim as possibilidades de engajamento e inclusdo das
mulheres nessas areas. Diversos trabalhos ja foram empreendidos nessa direcdo, como
o projeto “Personalities” [de Oliverra et al. 2019]] e o jogo de tabuleiro “Computasseia”
[Alencar et al. 2019]], os quais visam disseminar as narrativas de mulheres notdveis no
campo da computacdo. Adicionalmente, exemplos digitais incluem o questiondrio inte-
rativo “Quem Sou Eu” [Milson et al. 2020] e a plataforma de jogo “Mundo Bit Byte”
[Briceno et al. 2021]], desenvolvida na plataforma Unityﬂ

No presente estudo € desenvolvido um jogo 2D para dispositivos méveis no estilo
Point and Click Adventure, o qual € descrito por [VraneSevi¢ 2014]] como centrado em
didlogos, resolucao de quebra-cabecas e interacdes de apontar e clicar na tela. Inspirado
na vida de Hedy Lamarr, pioneira da tecnologia Wi-Fi, o enredo do jogo incorpora desafios
e elementos caracteristicos de sua histdria. O principal objetivo deste trabalho € utilizar o
jogo como uma ferramenta, utilizando a plataforma Unity, para promover a participacao
das mulheres na STEM e estimular a representatividade de forma lddica.

O artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 apresenta a fundamentagdo
tedrica envolvendo conceitos importantes e trabalhos relacionados. A Secdo 3 demons-
tra o desenvolvimento do jogo com sua descricao e modelagem. A Secdo 4 apresenta os
resultados e, por fim, a Sec@o 5 descreve algumas consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica

A presente secao define os principais conceitos necessarios para o desenvolvimento deste
trabalho. Inicialmente, sdo apresentados os conceitos de aprendizagem baseada em jogos,
incluindo o estilo de jogo Point and Click Adventure (Segdo [2.1). Em seguida, um pouco
da vida de Hedy Lammar ¢ apresentada (Se¢do [2.2). Por dltimo, sdo tratados alguns
trabalhos correlatos na Secao

2.1. Aprendizagem baseada em jogos

A Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL de Game-Based Learning) é uma metodolo-
gia pedagdgica que se possui foco na concep¢ao, desenvolvimento, uso e aplicacdo de
jogos na educacio e na formacao [De Carvalho 20135]. Para [Santos et al. 2021]], o ensino
através de jogos tem o potencial de atrair o aluno para uma vivéncia diferenciada de apren-
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dizagem. Deste modo, essa estratégia pode ser utilizada para promover a aprendizagem
de forma ludica e engajadora, além de aumentar a visibilidade de temas relevantes.

Neste trabalho, optou-se pelo desenvolvimento de um jogo do género Point and
Click Adventure, que se caracteriza pelo foco no didlogo e na resolucdo de quebra-
cabecas. Para este estilo de jogo a progressdo se dd através da interacdo com o
cendrio, apontando e clicando em objetos e personagens [Vranesevi¢c 2014]. Segundo
[Perez-Colado et al. 2019], esse estilo de jogo pode ser facilmente incorporado no con-
texto de aprendizagem baseada em jogos pois sua dindmica se baseia na habilidade do
jogador em solucionar quebra-cabecas (pequenos desafios de raciocinio 16gico) através
da interagdo com o ambiente para progredir no jogo.

2.2. Hedy Lamarr

Hedwig Eva Maria Kiesler, conhecida como Hedy Lamarr, nasceu em Viena, Austria,
em 9 de novembro de 1914. Filha de pais de classe média, ela revelou uma inteligéncia
curiosa desde jovem e uma paixao pela tecnologia, desmontando maquinas para entender
seu funcionamento [[Morais and Morais 2020].

Apesar de seu sucesso no cinema, Hedy Lamarr também tinha um interesse em
invengdes e tecnologia. Durante a Segunda Guerra Mundial, ela se concentrou em contri-
buir para a causa aliada, buscando maneiras de melhorar os torpedos para a marinha. Ela
desenvolveu a ideia de salto de frequéncia, do inglés frequency hopping, um sistema em
que as frequéncias de comunicacdo mudavam rapidamente, tornando os sinais de radio
mais seguros e dificeis de interceptar [Morais and Morais 2020].

Hedy se uniu ao compositor George Antheil para patentear essa inovacao, mas o
projeto foi inicialmente rejeitado pela Marinha dos Estados Unidos. No entanto, sua ideia
foi posteriormente adotada e se tornou fundamental para tecnologias modernas, como
Wi-Fi e Bluetooth. Apesar disso, ela ndo foi reconhecida e nem financeiramente recom-
pensada por suas contribui¢des [Morais and Morais 2020].

2.3. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo, serd apresentado um quadro comparativo de trabalhos correlatos que abor-
dam jogos com temadticas relacionadas a mulheres nas areas de ciéncias exatas. Os jogos
mencionados sdo projetos que buscam promover o conhecimento sobre mulheres impor-
tantes na area de ciéncia e tecnologia e incentivar a participa¢do feminina em cursos
relacionados 2 STEM. Na Tabela|[l] sdo apresentados alguns trabalhos relacionados.

O trabalho Computasseia [Alencar et al. 2019]] sugere a utiliza¢do de um jogo de
cartas impresso como meio de promover o conhecimento sobre a histéria da computagao.
Similarmente, Personalities [de Oliveira et al. 2019] é um jogo de cartas impressas que
visa destacar personalidades na drea de computacdo enquanto promove discussdes sobre
questdes de género.

Outro exemplo € o Mundo Bit Byte [Briceno et al. 2021]] € um jogo para dispositi-
vos moéveis projetado para disseminar conhecimento sobre mulheres na computacao e esti-
mular meninas do ensino fundamental e médio a considerarem carreiras na area de tecno-
logia, sendo desenvolvido na plataforma Unity. J4 o Peg.Ada [Vinhal and Odakura 2023]
tem o propésito de educar meninas sobre a importancia da protecdo de sua privacidade e
seguranca online, orientando-as sobre ética e seguranca digital.



O OurPlace: Hedy Lamarr se distingue dos jogos descritos, principalmente, de-
vido ao seu género de jogo, o point and click adventure. Seu objetivo central € ilustrar a
relevancia das mulheres nas ares de STEM por meio da narrativa de Hedy Lamarr.

Tabela 1. Trabalhos relacionados.

Jogo Objetivos Meios Tipo Ferramentas
Jogo proposto Demonstrar a  im- | Mobile | Point Unity
portancia das mulheres | Android | and click
na 4rea das ciéncias exa- adventure

tas por meio da histéria
de Hedy Lamarr e in-
centivar a participacdo
feminina em cursos de

STEM.
Computasseia Promover o conheci- | Impresso| Cartas Sem mencio
[[Alencar et al. 2019]] mento sobre a histéria

da computacio.
Mundo Bit Byte | Difundir conheci- | Mobile | Plataforma | Unity
[Briceno et al. 2021]] mento sobre mulheres | Android

da computacio para
meninas do  ensino
fundamental e médio
visando incentiva-las a
considerar cursos relaci-
onados a tecnologia de

informacao.
Personalities Divulgar personalidades | Impresso| Cartas -
[[de Oliveira et al. 2019]] importantes porém

pouco divulgadas na
drea de computagcdo e
discussdo de género.

Peg.Ada Instruir  meninas do | Desktops| Narrativa | Unity
[Vinhal and Odakura 2023]]| ensino médio a to-
marem cuidado com
informacdes comparti-
lhadas na Internet.

3. Desenvolvimento

O jogo proposto € destinado para plataforma mobile Android e foi desenvolvido utilizando
a ferramenta UnityE] e a linguagem C#. Como editor de Codigo foi utilizado o Visual
Studio CodeE] onde foi feita toda a programacdo. Para as interfaces graficas foi utilizada a
ferramenta Canveﬂ que permite a desenvolvimento de cendrios e elementos graficos com
facilidade. Para criagdo da personagem Hedy, foi escolhida a ferramenta Leonardo.i:ﬂ a
qual gera imagens usando inteligéncia artificial a partir de comando de texto.

Zunity.com
3www.code.visualstudio.com
4canva.com

Shttps://leonardo.ai



O jogo visa incentivar o ingresso de meninas em cursos de da darea de STEM. Isso
se da por meio do enredo que se baseia na histéria de Hedy Lamarr, uma importante per-
sonalidade feminina da computacido. Entre as fontes utilizadas como base e inspiracdo
para criacdo do enredo e dos quebra cabecas pode-se citar [de Oliveira et al. 2019] e
[Morais and Morais 2020].

O jogo se passa em um ambiente ficticio que representa a casa de Hedy. Neste
ambiente o jogador deve explorar o cendrio por meio do clique. O jogo possui um in-
ventario no qual o jogador pode armazenar e utilizar os objetos que coletar. O objetivo
final do jogo € despertar Lamarr de um sono profundo, para isso o jogador deve encontrar
sete objetos relacionados na vida de Hedy:

1. Partitura: Hedy era pianista e isto foi fundamental em sua inveng¢do do sistema de
comunicacao por salto de frequéncia;

2. Coroa de Flores: representa a beleza iconica de Hedy Lamarr. Ela era conhecida
por sua aparéncia deslumbrante e elegante;

3. Maga: estd associada a um curioso boato sobre a influéncia de Hedy Lamarr na
criacdo da famosa personagem Branca de Neve pela Disney;

4. Caixa de miusica: Hedy Lamarr desmontou quando crianga uma caixa musical

para entender seu funcionamento interno. Esse ato reflete a sua engenhosidade e

mente inventiva;

Calgada da Fama: simbolo do reconhecimento de sua carreira em Hollywood;

6. Ciéncia: este elemento simboliza o espirito cientifico e a curiosidade de Hedy
Lamarr;

7. Invencao: Hedy desenvolveu um sistema de comunicagao por salto de frequéncia,
uma tecnologia revolucionéria que foi precursora da tecnologia de comunicacao
Wi-Fi.

e

Para encontrar cada um desses elementos o jogador deve resolver os quebra-
cabecas presentes nos cenarios. Quando todos os elementos forem encontrados, o jogador
recebe uma explicacdo sobre cada um deles e como se relacionam com a vida de Hedy
Lamarr.

3.1. Modelagem

As Figuras [I] e [2] apresentam os fluxogramas da modelagem do jogo. Nos fluxogramas
sdo representados o inicio e fim do jogo, em blocos cinzas, seguido pelo contexto atual
do jogo, em rosa. Os blocos brancos representam acoes que o jogador deve realizar.

No Fluxograma 1, como mostra a Figura [l| € retratada a parte do jogo em que
o jogador deve encontrar os objetos nos cendrios. A relacdo de dependéncia entre os
cendrios foi modelada de modo a explicar qual cendrio pode ser acessado a partir de qual.
Também ¢ representado o cendrio em que cada objeto se encontra e a acao do jogo que
leva a guardar o objeto encontrado no inventdrio. Tanto para encontrar os objetos quanto
para desbloquear cendrios € preciso resolver quebra-cabegas. Por exemplo, a Coroa de
Flores se encontra no cendrio Jardim, mas para acessa-lo, é preciso desbloqued-lo no
cendrio da Sala. Apds ser encontrado e clicado, o objeto vai para o inventario.

O Fluxograma 2, apresentado na Figura[2] descreve a sequéncia de a¢des finais do
jogo, onde o jogador busca despertar Hedy Lamarr de seu sono profundo. O fluxograma



INICIO Encontrar ; Maga vai para

Maga Inventario
Encontrar Partitura vai para
Sala .
| Partitura % Inventario
Encontrar Caixa de Musica
Caixade % vai para
Desbloquear Musica Inventario
Laboratorio
Encontrar Balao
Baldo % Volumétrico vai
Volumétrico para Inventario
Laboratério
Encontrar ; Invengao vai
para Inventario

\/ Invencao

Desbloquear

Jardim Encontrar Coroa de Flores
Coroade % vai para
Flores inventario
Lﬁ Jardim
Encontrar Calgada da Fama
Calcadada % vai para
Fama Inventario

Figura 1. Fluxograma 1 que retrata a tarefa de encontrar objetos no cenario do
jogo proposto.

retrata as etapas que ocorrem no Museu, que sé podem ser acessadas ap6s desbloqueio de
uma passagem secreta a partir da Sala. Sao sete etapas e cada uma representa a acao de
colocar um objeto encontrado ao longo da explorag@o dos outros cendrios no Museu. Para
1ss0, € necessdrio que o jogador tenha os objetos no inventdrio, embora nao seja necessario
possuir todos de uma vez, podendo adiciona-los conforme siao encontrados. Cada objeto
coletado deve ser colocado em um pilar do Museu de acordo com o desenho correspon-
dente do pilar. Ao adicionar o objeto no lugar correto o jogador recebe uma explicacao
sobre sua relevancia para a historia de Hedy Lamarr. Ao reunir todos os objetos, o jogador
obtém uma Pog¢do que possibilita acordar Hedy do sono profundo, concluindo o jogo.

4. Resultados e Discussoes

Esta secdo apresenta algumas das telas do jogo desenvolvido. Para o desenvolvimento
dos elementos graficos do jogo foi utilizada a ferramenta Canva e a implementagdo deste
projeto foi realizada na Unity Editor, um ambiente de desenvolvimento da Unity, onde as
interfaces e a mecanica do jogo foram criadas, unindo os elementos graficos e os scripts
escritos na linguagem de programacao C#. O jogo desenvolvido estd disponivel para
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Figura 2. Fluxograma 2 que retrata a sequéncia de acoes finais do jogo.

download em dispositivos Android na Play Stor{’l

Foram escolhidas algumas das telas e cendrios, representadas nas Figuras de [3]a
para exemplificar o jogo. A tela inicial apresentada na Figura[3|contém o nome do jogo

seguido por um botdo para iniciar.

O jogo € composto por sete cenarios: Museu, Jardim, Laboratdrio e Sala, sendo
que o ultimo se divide em quatro cendrios que representam as visoes de dentro da Sala.
A Figura ] mostra quatro deles. O inventario, representado pela imagem “c” na Figura
€ o elemento responsdvel por armazenar os objetos coletados pelo jogador. Os objetos
interativos do cendrio vao para uma barra lateral no lado direito da tela, o inventario.
Esses objetos ficam disponiveis para que o jogador arraste-os pelo cendrio e desencadeie

outras a¢des. Por exemplo, arrastar uma chave até uma porta para destranca-la.

Para ajudar o jogador a encontrar os objetos necessdrios existem dicas escondidas

Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.paulaynizer.OurPlaceHedyLamarr
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Figura 3. Tela inicial do jogo desenvolvido.

Figura 4. Telas a), b), c) e d) sdao exemplos de cenarios do jogo proposto e c)
mostra o Inventario.

pelo cendrio. Uma delas € apresentada na janela de um dos cenarios - retratada na Fi-
gura[3] e é crucial para desvendar o quebra-cabega relacionado a Inven¢do. Ao limpar a
mancha que a esconde é revelada a pista escrita, com informacgdes essenciais sobre como
posicionar os pontos pretos da Invencdo entre as frequéncias corretas. Um dos objetos
mais importantes do jogo € a Inven¢do. Ela exemplifica um dos quebra-cabecas presentes
no jogo e representa o feito de Hedy sobre a tecnologia de salto de frequéncia. O objeto
Invengado (Figural6) foi feito para representar de forma lidica a tecnologia de Hedy.

O cendrio do Museu, representado pela Figura |/, é onde os objetos coletados du-
rante o jogo serdo colocados. Cada um dos 7 objetos que representam a vida de Hedy
possui um lugar no museu. O jogador deve descobrir qual o lugar de cada objeto e co-
loca-lo. Assim, receberd uma explicacao de sua importancia na histéria de Hedy Lamarr.

A Figura [§| representa um dos cendrios da Sala. Nele é possivel notar a persona-
gem Hedy em um sono profundo. E uma das cenas finais do jogo em que o jogador ji
encontrou os sete objetos, os colocou no Museu e recebeu a pocao que se encontra no
inventario. Por fim, a po¢do deve ser entregue a Hedy para desperta-a, concluindo, assim,



Figura 5. Dica da janela para resolver o quebra-cabeca da Invencao.

Figura 6. Quebra-cabecas da Invencao do jogo proposto.

Vocé Cnoonou a mmio de Hﬁy Lawarr! Ela & hm.: por tu-co-dcsenvo vido um
sistema de comunicagao por salto de freguéncia, uma tecnologia revoluciondria sue foi
precursora de Wi-Fi e Bluetooth. Sua genialidade e criatividade deixaram um leqado
duradouro wo mundo da tecnologia e das comunicagses.

Figura 7. Museu de Hedy, um dos cenarios do jogo proposto.

0 jogo. A Figura[9|representa a cena final do jogo, na qual Hedy desperta e agradece ao
jogador, contando um pouco de sua histéria e finalizando o jogo.

Os cendrios do jogo desenvolvido sdo visualmente cativantes e envolventes para
os jogadores, os que os incentiva a continuar jogando e aprendendo. O tipo do jogo, Point
and Click, permite uma interacao ativa dos jogadores com o conteddo relacionado a vida
de Hedy Lamarr, proporcionando uma experiéncia hands-on que facilita a compreensao e
aretencdo do conhecimento. Os desafios, representados pelos quebra-cabecas, incentivam



Agradego imensamente por me libertarem desse sono profundo e me ajudarem a
redescobrir os elementos wais significativos da winha vidal Encontrar cada um desses
ohjetos especiais despertou membrias e emogses gue estavam adormecidas dentro de wim.

Figura 9. Cena final do jogo proposto.

os jogadores a pensar criticamente e a resolver problemas de forma criativa.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

A aprendizagem baseada em jogos se mostra como uma ferramenta importante na
motivacdo e promog¢ao da representatividade feminina nos campos de STEM. Através
do desenvolvimento do jogo é esperado o incentivo as meninas a considerarem cursos e
carreiras nesta drea.

O jogo desenvolvido neste trabalho, apesar dos objetivos educacionais, possui de-
safios que incentivam sua jogabilidade. Os quebra-cabegas presente nos cendrios possuem
a dificuldade de resolucao pensada para motivar os jogador e manter seu interesse e diver-
timento. O inventdrio e interfaces atrativas sdo elementos que também contribuem para a
jogabilidade e permitem uma melhor experiéncia para o jogador.

Como trabalhos futuros pode-se mencionar a realizac¢ao de testes com usuérios e a
adicao de aleatoriedade nos quebra-cabecas para maior interesse dos jogadores. Ademais,
poderiam ser adicionadas novas fases, com diferentes desafios relacionados com outras
situacOes da vida de Hedy Lamarr. Também menciona-se a possibilidade de adicionar
musicas e efeitos sonoros e permitir a portabilidade para diferentes plataformas.
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