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Abstract. A participacdo feminina na Computacdo e no STEAM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdtica) ainda é baixa, agravada pelo
apagamento historico das contribuicoes das mulheres. Este artigo apresenta
um minijogo interativo chamado “Bugou” sobre Grace Hopper, pioneira da
Computacdo, tornando seu legado mais acessivel ao publico jovem. Com
mecdnicas simples e envolventes, o jogo promove aprendizado e reflexdo sobre
a diversidade na tecnologia, buscando aumentar a visibilidade das mulheres na
Computacdo e inspirar novas geragoes. O minijogo foi avaliado utilizando um
modelo de avaliagdo de jogos educacionais que mostrou que “Bugou’ promove
o conhecimento sobre Grace Hopper enquanto diverte.

Resumo. The participation of women in computing and STEAM (Science, Te-
chnology, Engineering, Arts and Mathematics) remains low, partly due to the
historical erasure of their contributions. This article introduces an interactive
minigame named “Bugou” about Grace Hopper, a computing pioneer, making
her legacy more accessible to young audiences. Through simple and engaging
mechanics, the game fosters learning and reflection on diversity in technology,
aiming to increase women’s visibility in computing and inspire future generati-
ons. The minigame was evaluated using an educational game evaluation model
which showed that “Bugou” promotes knowledge about Grace Hopper while
being entertaining.

1. Introducao

A histéria da Computacdo é comumente associada a figuras masculinas emblematicas
como Alan Turing e Bill Gates, no entanto, o avango dessa area foi profundamente
marcado por contribui¢des significativas de mulheres, com papéis tao relevantes quanto
os de homens. Contudo, muitas dessas figuras permanecem desconhecidas pelo
grande publico, vitimas de uma exclusdo histérica que minimizou seu protagonismo e
sendo subvalorizadas no imagindrio popular ou bibliograficamente [Louzada et al. 2014,
Ambrose et al. 1997]. Esse apagamento contribuiu para o desenvolvimento de um es-
teredtipo de género, criando a ideia que a area de Computacdo ¢ um campo predominan-
temente masculino, levando ao desestimulo do ingresso de novas geracdes de mulheres
na area [da USP 2023].

A participagdo feminina nas dreas de Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Ma-
temadtica nos paises do G20 é de apenas 22% [Straza 2024]. No Brasil, conforme dados



da terceira edicdo das Estatisticas de Género: indicadores sociais das mulheres (2022)
[IBGE 2024], a area com menor presenca feminina € a de Ciéncia da Computagdo e TI
(Tecnologia da Informacdo). Além de ser baixa, a participacdo das mulheres nesses cur-
sos diminuiu: de 17,5% em 2012 para 15% em 2022 [INEP 2022]. Diante disso, surge
a necessidade de criar meios de promover a histéria de mulheres pioneiras na area, para
valorizacdo de suas contribui¢des na histéria da Computagdo e assim provendo interesse
para jovens mulheres ingressarem na 4rea.

Nesse sentido, neste trabalho buscamos colaborar com a valorizacao da historia
de mulheres na Computagdo, destacando as contribui¢des de Grace Hopper, uma pioneira
da tecnologia militar. Através do desenvolvimento de um minijogo interativo, buscamos
abordar sua histéria de maneira lidica, especialmente para um publico mais jovem, apos-
tando em uma abordagem mais divertida, com mecanicas de jogo simples e conteudos de
facil entendimento, para engajar os jogadores e transmitir um pouco da histdria e feitos
de Hopper.

Ao experimentar a dinamica do jogo, os participantes ndo apenas aprendem sobre
um marco importante na Computacdo, mas também sdo incentivados a refletir sobre a
importancia da diversidade e do reconhecimento das mulheres na tecnologia. O impacto
esperado vai além do simples aprendizado através de uma experiéncia multifacetada. E
instigar reflexdes sobre o papel das mulheres na tecnologia e contribuir para a construgao
de um futuro mais inclusivo e igualitdrio.

O trabalho segue a seguinte estrutura: a Sec¢do 2 aborda jogos digitais e metodolo-
gia para o seu desenvolvimento. Na Secdo 3, apresentam-se os trabalhos relacionados. O
desenvolvimento do minijogo € detalhado na Se¢do 4. Resultados obtidos apds a avaliagdo
do minijogo sdo descritos na Se¢do 5. Por fim, a Secdo 6 € dedicada as consideragdes fi-
nais.

2. Jogos digitais

Os jogos digitais se tornaram poderosas ferramentas de entretenimento e aprendizado,
oferecendo uma experiéncia interativa e imersiva aos jogadores [Savi and Ulbricht 2008].
Seu desenvolvimento exige um planejamento estruturado, organizado em etapas de
concepcao, design, programacao e testes. No caso de jogos de pequeno porte, um mo-
delo util de planejamento € o Short Game Design Document (SGDD) de Motta et al.
[Motta and Trigueiro 2013]. A estrutura do SGDD ¢€ concisa, descrevendo o projeto de
forma clara e literal, idealmente em uma unica pagina. Esse formato reduzido permite um
desenvolvimento 4gil, mantendo o foco nos elementos centrais do projeto.

Além de um planejamento bem estruturado, é fundamental avaliar a eficicia do
jogo, especialmente quando o objetivo é educacional. O modelo de avaliagdo de jogos
educacionais de Savi et al., combina quatro frameworks: Modelo de Kirkpatrick (para
medir a reagdo dos jogadores, pela reacdo e valor percebido), Modelo ARCS de Keller
(para avaliar a atencdo, relevancia, confianca e satisfacdo dos jogadores com o jogo),
Experiéncia do Usudrio (que analisa a imersdo, intera¢do social, desafio, diversdo, con-
trole e competéncia) e Taxonomia de Bloom (mede se os jogadores lembram, entendem e
aplicam os conceitos do jogo) [Savi et al. 2010].



3. Trabalhos relacionados

Antecedentes deste projeto buscaram realizar essa iniciativa de modo a atrair e incentivar
mulheres nas areas de computacao/STEAM (acronimo em inglés para Ciéncias, Tecnolo-
gia, Engenharia, Artes e Matemadtica). Diferentes abordagens foram desenvolvidas com o
objetivo de aumentar a participacdo feminina nessas dreas, promovendo a visibilidade de
mulheres de notdveis contribuigdes.

No trabalho de Lopes et al. (2023), foi criado um jogo de associacdo de car-
tas que tem como objetivo dar visibilidade as histérias de mulheres nas dreas STEAM
[Lopes et al. 2023].

No projeto Mundo Bit Byte, desenvolvido para plataformas moéveis, foi criado um
jogo com o objetivo de divulgar a historia de importantes mulheres na Computacdo. O
jogo busca despertar o interesse de meninas do ensino fundamental e médio pela area,
incentivando-as a seguir carreiras tecnoldgicas [Briceno et al. 2021].

De forma similar, no trabalho de Santos e Figueiredo (2016), foi criado o jogo de
cartas Computasseia, com o objetivo de promover o ensino da Historia da Computacgdo e
dar visibilidade a importancia das mulheres na area [Santos and Figueiredo 2016].

Milson et al. (2020) apresentaram a proposta que envolve a criacdo de um site que
contempla um pouco da histdria de algumas mulheres e minijogos relacionados a algumas
dessas mulheres na ciéncia [Milson et al. 2020].

Inspirando-se em tais iniciativas, este trabalho busca ampliar o conhecimento
sobre o trabalho de mulheres nas dreas STEAM, contribuindo para o movimento de
valorizagdo e inclusao feminina. O minijogo seguiu uma proposta semelhante aos de-
senvolvidos por Briceno et al. (2021) e Lopes et al. (2023), mas foi disponibilizado em
formato digital.

4. Desenvolvimento do minijogo “Bugou?”

O minijogo “Bugou?” se originou da ideia de transformar a curiosa histéria do termo bug
em um simbolo de conexdo entre o reconhecimento e o entretenimento, alinhando dois
pontos de maneira simplificada. Projetado para desktops, o minijogo busca apresentar
um pedaco da trajetoria de Grace Hopper e alguns de seus feitos. Proporciona uma ex-
periéncia dinamica, integrando elementos visuais que remetem tanto a criagao do termo
bug quanto a trajetéria de Grace na computacdo, oferecendo ao jogador conhecimento
sobre essa figura tao importante na historia da tecnologia [Kidwell 1998].

O minijogo foi construido na ferramenta Game Maker', que tem como linguagem
de programacgao, uma linguagem propria, chamada Game Maker Language (GML). Além
dessa ferramenta, existiu as ferramentas de edicdo de imagem que foram utilizadas para a
construgio de todas as artes do minijogo, sendo elas: Aseprite? e Infinite Painter®. E sites
para criacdo e utiliza¢do de dudios, como o jsfxr* e o pixabay>, ambos sites livres para

! Game Maker, Disponivel em: https://gamemaker.io/pt-BR Acesso em outubro de 2024

2 Aseprite, Disponivel em: https://www.aseprite.org Acesso em outubro de 2024

3Infinite Painter, Disponivel em: https://www.infinitestudio.art/discover.php Acesso em outubro de 2024
4jsfxr, Disponivel em: https://sfxr.me/ Acesso em outubro de 2024

Spixabay, Disponivel em: https://pixabay.com Acesso em outubro de 2024



uso. O minijogo est4 disponivel para ser jogado pelo navegador, no site Ponte.®

A concepgao inicial do minijogo teve inicio na elaboracdo do Short Game Design
Document (SGDD), que tem como objetivo descrever elementos importantes do jogo em
um unico texto corrido. No documento original, foi apresentada a histéria basica do
minijogo, resumindo sua esséncia. Em seguida, o minijogo foi descrito em um texto
corrido, no qual foram realizadas marcagdes para identificar as dreas do projeto: Arte,
Programacdo e Musica, utilizando as cores roxo, azul e amarelo, respectivamente. No
decorrer do desenvolvimento, algumas ideias foram ajustadas ou modificadas devido a
limitagdes técnicas e feedback da jogabilidade.

A Figura 1 exibe parte do SGDD criado para o minijogo, que contém a histéria e
o texto corrido. Logo a seguir, na Figura 2, € exibida a tabela que organiza as tarefas de
cada drea de desenvolvimento.

Historia:

Grace Hopper, uma programadora brilhante, estd prestes a langar seu novo software quando descobre um
problema misterioso em seu programa. Ao investigar mais a fundo. ela faz uma descoberta chocante: a causa
do problema ndo foi um erro em seu codigo, mas sim um invasor inesperado dentro do seu computador! Mas
serd que esse pequeno intruso vai querer deixar o conforto de sua nova e aconchegante moradia, o
computador de Grace?

Jogo:

Comeca com uma tela principal (musica de tela principal) onde ficara o titulo do jogo ¢ o botdo de “Jogar™.
Clicando (som: clique) no botdo de jogar, comeca uma historia introdutéria em quadrinhos na qual Grace
Hopper descobre um bichinho dentro do seu computador e procede a tentar tird-lo de 14 de dentro colocando
uma luva apropriada, nessa mesma tela terd o tutorial de comandos do jogo. A tela muda para a tela inicial do
jogo (a “board” 2D na qual o bichinho estara disposto) que terd uma contagem regressiva para o comego do
jogo . Em seguida, o jogo comeca com os obsticulos (fios. bolinhas de eletricidade, mio de grace.
componentes de hardware) aparecendo de forma aleatoria na board (musica de fundo do jogo), e o bichinho
tendo que se mover. com o teclado (WASD), desviando desses objetos. Havera um fimer no topo da tela do
jogo na qual contara quanto tempo o jogador consegue ficar invicto desviando dos obstaculos. Quanto mais
tempo o jogador fica, mais obsticulos e mais rapido os obstaculos aparecem na board, aumentando a
dificuldade do jogo, também a musiea de fundo aumenta a veloeidade conforme o jogo progride. Quando o
jogador for pego (som de game over), aparece uma mensagem na tela de fim de jogo, ¢ os botdes: jogar
novamente ¢ um de voltar para tela micial ¢ yma imagem de fundo que pode variar dependendo do tipo de
obstaculo que o bichinho se colidiu com. Se for uma bolinha de eletricidade, aparece o bichinho queimado
com Grace olhando de fundo. Se for um fio, aparece ele enrolado em um fio enquanto Grace pega o fio. E se
for a mio de Grace aparece Grace com o bichinho em méos.

Figura 1. SGDD do minijogo desenvolvido em homenagem a Grace Hopper.

4.1. Jogabilidade

O minijogo consiste em uma mecénica simples: desviar dos obsticulos que vao sendo
apresentados na tela e sobreviver o mdximo de tempo possivel. Ele € inspirado em um
famoso subgénero de jogos de tiro, Bullet Hell, na qual a tela fica cheia de inimigos e
projéteis. Para o caso do minijogo “Bugou?”, a narrativa segue Grace Hopper que, ao tra-
balhar nos seus programas, descobre uma falha na qual ndo compreende. Ao inspecionar
melhor a falha do programa, descobre que a falha ndo se encontra na légica de seu pro-
grama mas no hardware deste. Vendo melhor os componentes de seu computador, Grace
v€ um bichinho, o bug, dentro da sua maquina e vai tentar tira-lo. A Figura 3 mostra a tela
inicial do minijogo, na qual o bug dorme tranquilamente dentro da maquina de Grace.

Nesse contexto, os inimigos do cendrio sdo representados pela mao de Grace e
pelas esferas de eletricidade que circulam pelo ambiente. O jogador controla o bichinho,
tentando fugir da mao de Grace e projéteis elétricos dentro do computador. O jogador

6“Bugou?” (Site: Ponte Educacional), Disponivel em: https://ponteducacional.com.br/projetos/grace/,
Acesso em Margo de 2025.



Tarefas:

[ Interface: [J Tela inicial com botdo de [J Musica de tela
O Tela principal do jogo iniciar principal
[ Tela inicial: Board do [0 Obstaculos aparecendo [ Musica de fundo do
jogo randomicamente jogo
[ Tutorial de comandos do [J Movimentacdo do jogador [J Som: Clique nos botdes
jogo: Controles [J Programagdo do timer do [ Som: Game
[ Histéria em quadrinhos jogo Over/Colisdo com
[J Design dos botdes: [J Programagdo da objetos
O Jogar dificuldade do jogo

conforme tempo
[J Programagio do dudio
O Sprites: ac.:elerando conforme a
dificuldade
J B'llg_ - [ Ser pego (morrer)
[J Bolinhas de eletricidade ) Botao de josar novamente
Fl Jog:
g 1(\:{;:: ::s::ze [J Botéio de voltar para tela
Hmdl:\’al'e inicial

[ Jogar Novamente
[ Voltar para tela inicial

[J Imagens de game over:

[ Bug queimado

[ Bug na mao da Grace
[J Animagso:

O Bug movendo

Figura 2. Tarefas do SGDD do minijogo desenvolvido em homenagem a Grace
Hopper.

UM MINIJOGO INSPIRADO Nt

Figura 3. Tela inicial do minijogo.

precisa tentar sobreviver naquele cenario o maximo de tempo possivel, fazendo disso o
objetivo principal desse minijogo.

A Figura 4, mostra a tela principal no minijogo, na qual o bichinho estd dentro
do cendrio, desviando da mao de Grace e dos projéteis elétricos utilizando-se das pla-
taformas. Na Figura 5, mostra a tela final com o tempo méaximo do jogador e algumas
curiosidades sobre a vida de Grace Hopper, a mulher homenageada no minijogo.
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Figura 4. Tela principal com o mi- Figura 5. Uma das telas finais do
nijogo em andamento. minijogo.

A proposta central do minijogo é, de forma divertida, integrar uma pequena parte
da histéria de Grace Hopper, com elementos que designam o ambiente de forma dnica e
fazem com que o jogador lembre dos detalhes mais importantes: o bug e sua correlagdao
com a Grace. O minijogo foi construido com o pensamento inicial de ser levado para um
projeto de maior escala, sendo um complemento para conteidos com maior volume de
informacdes. Apesar de ser simples, ele cumpre o sua proposta central de ser uma ponte
entre o conhecimento e a diversao.

5. Avaliacao e Resultados

Para a avaliacdo do minijogo, foi utilizado o modelo de avaliacdo de jogos educacio-
nais de Savi et al. (2010), que analisa a interacao dos jogadores com o jogo. Para
essa avaliacdo, foi aplicado um questiondrio que utiliza uma escala Likert de 5 pontos
para medir motivacdo, experiéncia e aprendizagem, variando de “discordo fortemente”
a “concordo fortemente” [Savi et al. 2010]. A pesquisa foi conduzida por meio de um
formulario eletronico, baseado no modelo de avaliacao de jogos educacionais, hospedado
no Google Formulédrios. No total, o formulario contou com 40 questdes relacionadas
ao minijogo, baseadas no modelo de Savi, uma questdao especifica sobre o conteido do
minijogo e uma questao aberta.

O publico-alvo do minijogo sdo estudantes do ensino superior, principalmente
aqueles vinculados a cursos da drea de Computagdo. Entretanto, sua aplicagiao pode ser
estendida a alunos do ensino médio, uma vez que o minijogo foi desenvolvido com foco na
diversdo e no estimulo a aprendizagem de forma leve. Caso haja interesse em aprofundar
o tema, o jogo pode ser utilizado em conjunto com materiais de apoio.

Com relacdo aos procedimentos éticos da pesquisa, os participantes foram infor-
mados previamente sobre os objetivos, etapas e possiveis impactos da pesquisa, ressal-
tando que sua participacdo seria andnima e voluntdria. A coleta de dados ocorreu por
meio de um formuldrio eletrébnico andnimo, assegurando a privacidade e a confidenciali-
dade das informacdes.

Participaram voluntariamente da pesquisa 31 pessoas de identidade andnima. Des-
ses participantes, a média etaria € de 21 anos; 71% sao estudantes dos cursos de graduacdo
em Engenharia de Computag@o e Sistemas de Informacdo da UFGD; 54,8% se identifi-
cam com o género masculino, 41,9% com o género feminino e 3,2% optaram por ndo



responder.

As Figuras 6, 7, 8 e 9 sdo relacionadas a motivacao dos jogadores ao jogar o
minijogo. No geral, a Figura 6 apresenta os resultados quanto a Atencao dos jogadores,
na qual 84,4% acharam o minijogo atraente e 78,1% tiveram a atencao capturada logo de
inicio. Com relagdo a relevancia no minijogo, na Figura 7 € mostrado que 73,1% acharam
0 minijogo relevante e que o seu contetido foi util.

B Discordo totalmente M Discordo Nem concordo, nem discordo M Concordo M Concordo totalmente
jogo que capturou minha atengéo 28.1% 50.0%
O design da interface do jogo é
atraente 25,0% 59,4%

Figura 6. Questoes sobre Motivagao - Atencao.

B Discordo totalmente m Discordo Nem concordo, nem discordo W Concordo B Concordo totalmente
fogo. eaia relocionads com coias que b sabia
S e e e e e I
© contelido dologo & reeante Heracces I
P e isas. qus 8 i 2 o penee
O conteldo do jogo seréa Util para mim

Figura 7. Questoes sobre Motivagao - Relevancia.

Na Figura 8, sdo apresentados os resultados em relacio a confianca, onde 80,5%
dos jogadores nao tiveram experiéncias negativas quanto a quantidade de informacao e so-
bre o entendimento do material do minijogo. Quanto a satisfacdo, na Figura 9 € possivel
observar que 64,1% dos participantes se sentiram bem ao jogar e aprenderam algo surpre-
endente com 0 minijogo.

B Discordo totalmente @ Discordo Nem concordo, nem discordo [ Concordo W Concordo totalmente

©iogo e mls il o otender 2 5.2 °
gostaria 59,4% 15,6% 6,3
O R icar & embrar dos panton importantes
identificar e lembrar dos pontos importantes 59.4% 281%
© e e B et s e
dificil manter a atengéo nele e il
As atividades do jogo foram muito dificeis 37,5% 28,1%
B 0 o e hatenal o Jogo
do material do jogo S 2l

o

Figura 8. Questoes sobre Motivagao - Confianca.

B Discordo totalmente M Discordo Nem concordo, nem discordo M Concordo B Concordo totalmente

sentimento de realizagéo S0 S3%
que foram surpreendentes ou inesperadas 6.3% 43.8% 18,8%
Os textos de feedback depois dos exercicios,
ou outros comentédrio do jogo, me ajudaram a 40,6% 12,5%
sentir recompensado pelo meu esforgo
Eu me senti bem ao completar o jogo l 43,8% 28,1%

Figura 9. Questoes sobre Motivacao - Satisfacao.



Com relag@o a experiéncia de usudrio, as Figuras 10, 11, 12 e 13 apresentam os
resultados quanto a imersao, ao desafio, a habilidade/competéncia, ao divertimento e ao
conhecimento. Na Figura 10 sdo mostrados os resultados sobre a imersdao dos partici-
pantes com o minijogo, que proporcionou uma experiéncia imersiva e engajante, com
87,5% dos jogadores se esforcando por bons resultados e 75% sentindo-se estimulados a
aprender.

B Discordo totalmente W Discordo Nem concordo, nem discordo ® Concordo M Concordo totalmente

Eu nédo percebi o tempo passar enquanto
jogava 12,5% 37,5% 15,6%
Eu perdi a consciéncia do que estava
ao meu redor enquanto jogava 6.3% 21.9% 28,1% 15.6%
Me senti mais no ambiente do jogo do _
que no mundo real 9,4% 21,9% 18,8% 6,3%
Me esforcei para ter bons resultadojs0 Sg 25,0%

Houve momentos em que eu queria
desistir do jogo

Me senti estimulado a aprender com o .
jogo

21,9% 37,5% 9,4% 15,6%

59,4% 15.6%

Figura 10. Questoes sobre Experiéncia do usuario - Imersao.

Nas questdes sobre desafio, Figura 11, 78,2% dos usudrios sentiram que o mi-
nijogo adequadamente desafiador e no geral, 71,3% tiveram uma experiéncia positiva
quanto aos desafios do minijogo, se sentiram motivados e obtiveram melhora em suas ha-
bilidades conforme jogavam. Dos participantes, 70% relataram ter se sentido competente
e bem sucedido ao jogar o minijogo, como demonstrado na Figura 12.

B Discordo totalmente M Discordo Nem concordo, nem discordo M Concordo W Concordo totalmente
Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso
ou entediado S 3k
O jogo me manteve motivado a continuar 6.3% 46.9% 21.9%
utilizando-o = : G

Minhas habilidades melhoraram
gradualmente com a superagao dos I
desafios

O jogo oferece novos desafios num ritmo
apropriado 15,6% 34,4% 18,8%

Este jogo é adequadamente desafiador
. 56,3% 21,9%

para mim, as tarefas ndo sdo muito
Figura 11. Questoes sobre Experiéncia do usuario - Desafio.

34,4%

féceis nem muito dificeis

B Discordo totalmente W Discordo Nem concordo, nem discordo M Concordo W Concordo totalmente

Me senti bem sucedido 46,9% 28,1%

Eu alcancei rapidamente os
objetivos do jogo hantkds 34.4% 28.1%

Me senti competente 46,9% 25,0%

Senti que estava tendo progresso
durante o desenrolar do jogo 37.5% 34.4%

Figura 12. Questoes sobre Experiéncia do usuario - Habilidade/Competéncia.

Na Figura 13, é possivel observar 71,9% dos participantes afirmando que joga-
riam novamente e 65,7% gostando de utiliza-lo por bastante tempo. Além disso, 53,2%
sentiram desapontamento ao serem interrompidos.



M Discordo totalmente m Discordo Nem concordo, nem discordo W Concordo ® Concordo totalmente

S el 12.5% |
desapontadr? gﬁgdg jggaér?mt?;dgéaftln%%% 34.4% 18,8%

Eu jogaria este jogo novamente

Algumas coisas do jogo me irritaram

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo

Achei 0 jogo meio parado 40,6% 37,5%

Figura 13. Questoes sobre Experiéncia do usuario - Divertimento.

A Figura 14 apresenta os resultados sobre o conhecimento dos jogadores em
relacdo ao tema do minijogo, onde 78,1% dos jogadores concordam que 0 minijogo aju-
dou a lembrar mais informag¢des sobre o tema, ajudou 81,2% a compreender melhor os
conceitos apresentados e 62,5% se sentiram mais aptos a aplicar esses conhecimentos.

B Discordo totalmente [l Discordo Nem concordo, nem discordo M Concordo M Concordo totalmente
Depois do jogo consigo lembrar de
mais informagdes relacionadas ao tema I 53,1% 25,0%
apresentado no jogo
Tmeior ‘o3 ‘emas apresentados no ogo
melhor os temas apresentados no jogo 46,9% 34.4%
Depois do jogo sinto que consigo aplicar o
melhor os temas relacionados com o jogo 34.4% Aililas

Figura 14. Quest6es sobre Conhecimento

Ap6s a avaliagdo do minijogo, os participantes responderam a pergunta especifica:
“Voce ja tinha ouvido falar da Grace Hopper antes do minijogo?”’, na qual se revela que
58,1% dos participantes ja tinham ouvido falar de Grace Hopper, enquanto 41,9% nao a
conheciam, mesmo que ela seja uma figura feminina poderosa na Computacao.

Por fim, a Figura 15 traz algumas respostas qualitativas para a pergunta: “O que
vocé sabe sobre a Grace Hopper apds jogar Bugou?”. Os participantes ampliaram seu
conhecimento sobre Grace Hopper, aprenderam sobre sua contribui¢ao para o desenvol-
vimento da linguagem COBOL, sua participa¢do na Marinha dos EUA, a origem do termo
bug e sua importancia para a representatividade feminina na tecnologia.

6. Consideracoes finais

Este trabalho descreveu o desenvolvimento do minijogo “Bugou?”’, com o objetivo de
promover aprendizado e reflex@o sobre a diversidade na tecnologia, buscando aumentar a
visibilidade das mulheres na Computagao e inspirar novas geracgoes.

A importancia do minijogo para a visibilidade das mulheres na Computagao foi
confirmada pelas avaliagcdes realizadas. Os resultados mostraram que o minijogo tem
muito potencial e contribuiu para que os participantes conhecessem mais sobre a histéria
de Grace Hopper, além de gerar muitas ideias para aprimoramentos futuros. Tais resulta-
dos mostram a relevancia desse tipo de contetido e sdo bastante encorajadores.

Como proposta para trabalhos futuros, pretende-se levar o minijogo para um pro-
jeto maior, que envolve a constru¢do de um site préprio com outros minijogos e com



Ela exerceu papel importantissimo na area da computacéo, alcangando feitos que eram bastante
dificultosos para uma mulher na época. Deixou sua marca através da linguagem de programagao Cobol e
da Grace Hopper Celebration.

A importdncia da Grace Hopper na historia da computacéo, principalmente no que se diz ao surgimento do
termo "bug"”, que é utilizado hoje no mundo inteiro, ndo apenas dentro da bolha tech, mas sim como um
conhecimento popular, apesar de nem todos conhecerem sua origem. O jogo també&m destaca parte da
historia dela, e de suas importantes contribuigées para a computacéo.

0 termo bug é usado hoje em dia por causa dela, e ela foi muito importante na area da computagéo e na
representatividade de mulheres nessa area.

Que ela foi muito importante para a area da computagao, participando do desenvolvimento da linguagem
cobol e sendo bastante reconhecida pela sua atuagdo na area de tecnologia da Marinha dos EUA. Além de
ajudar a popularizar o termo bug.

Figura 15. Questao: “O que vocé sabe sobre a Grace Hopper apos jogar Bugou?”

mais conteddos sobre mulheres na Computacido. Desta forma, podemos contribuir para
aumentar a visibilidade e o conhecimento sobre as mulheres na Computacao.
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