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O desenvolvimento de jogos digitais para fomentar reflexdes sobre diversidade, equidade
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A reduzida presenga de mulheres nas carreiras ligadas as dreas de STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) tem sido objeto de a¢Ges e de reflexdes nos ultimos anos. A
partir do interesse por entender o porqué isso ocorre, identificou-se que o habito de jogar
possui relacdo com o fato de mulheres se interessarem por computacdo, sendo entdo
considerado um fator importante para abordar essa questdo. Partindo disso, o projeto aqui
proposto tem como objetivo compreender como os jogos podem ser utilizados para despertar
o interesse de meninas pela computacgao e a partir deles propor reflexdes sobre questdes de
género nesta drea. Para alcancar estes objetivos serdo desenvolvidos e avaliados jogos que
tratem sobre tematicas relacionadas a diversidade e género no contexto da computacdo. Os
resultados parciais do projeto compreendem uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) e o
desenvolvimento parcial de trés jogos digitais. A RSL analisou a produ¢do com foco no
desenvolvimento ou uso de jogos nos anais do férum Women in Information Technology
(WIT), compreendendo todos os seus anos de realizacdo. A partir deste estudo foi observado
gue em sua maioria os jogos descritos nos artigos sdo analégicos e o propdsito geral é de
mudar o cendrio dos cursos de computacdo a longo prazo. Os trés jogos que estdo sendo
desenvolvidos estdo na fase de concepcgao e foram propostos por estudantes vinculadas(os)
ao projeto a partir de suas vivéncias dentro do curso Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio. Apds a conclusdo do desenvolvimento, os jogos serdo avaliados a partir de uma
abordagem qualtitativa.
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