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RESUMO

Por meio da divulgacdo cientifica é possivel conhecer cientistas e contribuicdes relevantes para
ciéncia e tecnologia. Em muitos casos, a divulgacao cientifica € potencializada através dos
meios digitais, inclusive através de jogos. Porém, raramente jogos digitais do género abordam
ou representam cientistas mulheres, propiciando uma narrativa que relaciona a participacao e
contribui¢des na ciéncia e tecnologia somente ao género masculino. Neste trabalho foi criado
o Super Cientistas, um jogo digital para promover a divulga¢do cientifica de contribui¢des
feitas por cientistas mulheres. Para criar o jogo, foi necessario definir os aspectos do jogo de
forma detalhada no Game Design Document (GDD), documento utilizado como um guia para o
processo de desenvolvimento de um jogo. O jogo Super Cientistas, resultado desse trabalho, foi
validado por meio de um questiondrio. De acordo com os resultados, os participantes conheceram
cientistas mulheres e suas contribui¢des, de modo que cada participante da pesquisa conheceu
pelo menos uma cientista. A maioria dos participantes da pesquisa também consideraram o
jogo divertido e um método adequado para a divulgacdo cientifica de cientistas mulheres. Dessa

forma, € possivel concluir que o objetivo proposto pelo trabalho foi alcangado.

Palavras-chave: Divulgacao cientifica. Jogos eletronicos. Mulheres. Ciéncia. Tecnologia.



ABSTRACT

Through scientific dissemination it’s possible to get to know scientists and relevant contributions
to science and technology. In many cases, scientific dissemination is potentiated through digital
media, including through digital games. However, digital games of the genre rarely approach or
represent women scientists, providing a narrative that relates participation and contributions in
science and technology only to the male gender. In this work was created Super Scientists, a
digital game to promote the scientific dissemination of contributions made by women scientists.
To create the game, it was necessary to define the aspects of the game in detail in the Game
Design Document (GDD), a document used as a guide for the process of developing a game. The
Super Scientists game, result of this work, was validated through a questionnaire. According to
the results of the research, the participants got to know women scientists and their contributions
so that each research participant knew at least one new woman scientist. Most of the research
participants also considered the game fun and a suitable method for scientific dissemination of
women scientists. Thus, it is possible to conclude that the objective proposed by the work was

achieved.

Keywords: Scientific dissemination. Electronic games. Women. Science. Technology.
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1 INTRODUCAO

A divulgacio cientifica pode ser definida como uma atividade em que se utilizam
diferentes recursos, técnicas, linguagens, formatos e meios de comunicacdo para informar sobre
ciéncia e tecnologia ao publico que ndo possui conhecimento especializado sobre a tematica,
mantendo a integridade do contetido cientifico e facilitando sua compreensao (BUENO, 2010).
Dessa forma, a divulgacdo cientifica faz-se de extrema importancia para a propagacao mais
acessivel, dos conhecimentos técnicos cientificos, para estudantes e demais grupos sociais.

Por meio da ciéncia é possivel conhecer o trabalho de diversos cientistas, suas dreas
de estudo e aprender sobre os assuntos que abordam. Dessa forma, a ciéncia possibilita a criagdo
de novos conhecimentos, invencdes e tecnologias. A atuagdo da escola é de fundamental impor-
tancia por ser um espaco aberto para a promog¢ao do conhecimento cientifico (FERRACIOLI;
SILVA, 2019). Logo, a educagdo estd ativamente ligada as perspectivas criadas pelos individuos
sobre as tematicas abordadas.

Embora a divulgacdo cientifica seja potencializada através dos meios digitais e haja
a frequente presenga da ci€ncia nas escolas, universidades e demais institui¢des educacionais,
a narrativa histérica em torno da ci€ncia ainda é abordada sob uma perspectiva relacionada
ao género masculino. De acordo com Adabo (2017), a histdria registra muito da participagao
masculina nos mais diversos ambitos de atuacdo, mas quando se trata da participag@o feminina,
h4 invisibilidade das mulheres. Essa auséncia de informagdes sobre a participacdo das mulheres
ndo significa que elas ndo participaram e participam da producdo de ciéncia, mas evidencia que
elas ndo sdo reconhecidas como participantes.

Segundo o relatério “Decifrar o c6digo: educagcdo de meninas e mulheres em ciéncias,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM)!”, da Organizacio das Nacdes Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e Cultura (UNESCO, 2018), apenas 17 mulheres receberam o Prémio Nobel
em fisica, quimica ou medicina desde Marie Curie, em 1903, em comparagdo a 572 homens
(UNESCO, 2018).

Sem o ensino das contribui¢des cientificas feitas por mulheres, criangas e jovens
crescem aprendendo ciéncia e tecnologia com uma imagem associada somente ao género
masculino. Essa perspectiva afeta principalmente meninas, pois a falta de referéncia feminina

nas areas cientificas e tecnoldgicas, ao longo dos anos escolares, ndo promove o incentivo para

1 Sigla em inglés que refere-se as areas da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, do inglés Science,

Technology, Engineering and Mathematics (STEM).
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o interesse nessas dreas, levando a baixa participa¢do de mulheres nelas. Dentro da populagdo
estudantil mundial de mulheres na educagdo superior, apenas 30% escolheram campos de estudo
relacionados a STEM. Sdo observadas diferencas por dreas, onde as matriculas de alunas sdo
baixas em Tecnologia(s) da Informagdo e Comunicagado (TIC) (3%), ciéncias naturais, matemaética
e estatistica (5%) (UNESCO, 2018).

Jogos digitais auxiliam o processo de aprendizagem, possibilitando o desenvolvi-
mento de novos conhecimentos de forma motivadora e divertida (RAMOS et al., 2018). Eles sao
utilizados frequentemente na drea educacional como ferramenta auxiliar no processo de ensino.
Além do uso no contexto de aula formal, aliando diversdo e aprendizado, os jogos podem ser
de grande importancia no processo de aprendizagem informal, possibilitando a autonomia de
estudantes no processo de aprendizagem (BARBOZA JUNIOR; SILVEIRA, 2016). De acordo
com Benicio (2019), todos os jogos possuem desafios e objetivos, e isso estimula as pessoas a
continuarem jogando, seja para alcancar os objetivos ou para superar esses desafios.

Semelhante a este trabalho, existem jogos digitais com o intuito especifico de pro-
mover a divulgacdo cientifica de forma lidica. Esses jogos promovem a divulgacao cientifica
através da interacdo com os usudrios de forma que informacdes relevantes sdo apresentadas em
elementos como cendrios, poderes, efeitos especiais, laboratdrios, simbolos, frases curtas e em
alguns casos, até mesmo nas cores usadas nos personagens do jogo.

No Brasil, hd jogos digitais de divulgacao cientifica populares, como o Filosofighters
e o Science Kombat?, da revista Superinteressante’. Ambos sdo do género de luta e promovem o
combate de importantes nomes da histéria nos campos da filosofia e demais 4reas da ciéncia,
respectivamente. Porém, apesar de populares em meio aos jogos digitais de divulgacdo cientifica,
outra semelhangca chama atencdo para esses dois jogos: entre suas op¢des de escolha para
personagens apenas uma delas é ocupada por uma figura feminina.

No jogo Women in science, em portugués “Mulheres na ciéncia”, cientistas e suas
contribuicdes sdo apresentadas através de um jogo de cartas digital. Aprender sobre as cientistas
torna-se consequéncia de estar jogando, promovendo a divulgacdo cientifica de forma dinamica,
divertida e simples. Outro jogo semelhante por apresentar somente contribui¢des de mulheres é
0 Who'’s She?, em portugués “Quem € ela?”’. O Who’s She? € um jogo de adivinhacdo que usa
um estilo popular desse tipo género. Nesse estilo, geralmente sdao usadas adivinhagdes sobre

as caracteristicas fisicas dos personagens para se adivinhar sobre quem se fala, mas no Who’s

2
3

Jogo Science Kombat. Disponivel em http://especiais.super.abril.com.br/science-kombat/index.html
Disponivel em https://super.abril.com.br/
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She? essa adivinhacgdo estd relacionada as contribui¢cdes das mulheres presentes no jogo € nao
a aparéncia delas. Embora esses jogos sejam somente sobre cientistas mulheres, eles ndo sao
brasileiros e ndo possuem suporte a lingua portuguesa. Além desses fatores, um deles nao esta
disponivel em formato digital e gratuito, o que dificulta o acesso ao jogo.

Portanto, o objetivo principal deste trabalho € a criagao do Super Cientistas, um jogo
digital, gratuito e com suporte a lingua portuguesa, sobre importantes contribuicdes feitas por
mulheres na ciéncia, valorizando e reconhecendo a importincia dessas contribui¢des por meio

da divulgacao cientifica.

1.1 Objetivos

Nesta secdo, serdo apresentados os objetivos deste trabalho.

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho € criar um jogo digital de divulgacao cientifica sobre

importantes contribui¢des feitas por mulheres na ciéncia e tecnologia.

1.1.2  Objetivos especificos

a. Catalogar contribui¢des cientificas de cientistas mulheres.
b. Desenvolver um jogo digital de divulgacao cientifica.

c¢. Validar o jogo com o publico alvo.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo, serdo apresentados os principais conceitos utilizados no trabalho.

2.1 Divulgacio cientifica

A divulgacio cientifica consiste em disseminar informacdes técnicas da ci€ncia e
tecnologia para um publico que ndo possui um conhecimento especializado sobre essas dreas
de estudo. Para Ferracioli e Silva (2019), a divulgacao cientifica tem o objetivo de promover
uma melhor compreensao para todos os membros da sociedade, ndo apenas sobre os resultados e

produtos das pesquisas cientificas, mas sobre a importancia das atividades cientificas.
Segundo Bueno (2010, p. 5),

A divulgacio cientifica campre func¢do primordial: democratizar o acesso ao
conhecimento cientifico e estabelecer condi¢cdes para a chamada alfabetizagio
cientifica. Contribui, portanto, para incluir os cidaddos no debate sobre temas
especializados e que podem impactar sua vida e seu trabalhol...] A divulgacdo
cientifica busca permitir que pessoas leigas possam entender, ainda que mini-
mamente, 0 mundo em que vivem e, sobretudo, assimilar as novas descobertas,
o progresso cientifico, com énfase no processo de educagdo cientifica.

A divulgacao cientifica tem importancia fundamental para os mais diversos grupos
sociais, ndo apenas como uma forma de difundir informacdes, mas incentivando o pensamento
critico do individuo a respeito das informag¢des abordadas e a como esses conhecimentos in-
formados sao produzidos e importantes para a sociedade (ASSIS; COSTA, 2016). Portanto, é
importante tonar a divulgaco cientifica acessivel ao publico ao qual € direcionada, de forma que
esse publico sinta-se incentivado a aprender, pensar e debater sobre as informacgdes abordadas.

No Brasil, a divulgacao cientifica vem sendo feita primordialmente através de ma-
térias jornalisticas em meios impressos de comunicacdo (ASSIS; COSTA, 2016). Com a
popularizacdo e adesao de novas tecnologias, a divulgacdo cientifica também comecgou a ser
propagada através do rddio, da TV e, por ultimo, da internet. Além dos meios de comunicagdo, a
divulgacdo cientifica também € feita por meio de conferéncias, palestras, mostras em museus,
exposicdes interativas e nos ambientes escolar e académico.

Mesmo com tantos formatos de propagac¢do da ciéncia, em muitos existem dificulda-
des no incentivo para o publico geral acessar os conteudos abordados (ASSIS; COSTA, 2016).

Com a evolugdo dos dispositivos eletronicos com acesso a internet, surge um outro formato de

divulgacdo cientifica, unindo aprendizado e entretenimento através dos jogos digitais.
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A divulgacio cientifica estd diretamente relacionada com o objetivo geral deste
trabalho, sendo abordada com um formato interativo para promové-la, por meio dos jogos digitais.
Desse modo € possivel proporcionar uma forma divertida de enxergar a ciéncia, promovendo

aprendizado através da diversdo, atraindo principalmente o publico jovem.

2.2 Jogos digitais

Jogos sdo atividades lidicas, compostas por um conjunto de regras, com o intuito de
alcancar um ou mais objetivos (SCHUYTEMA, 2008). Os jogos podem ser digitais ou analégicos.
Nos jogos analdgicos a interacao € feita de forma fisica, como, por exemplo, por meio de cartas
e tabuleiros. Ja os jogos digitais sdo acessiveis por meio de dispositivos eletronicos, como
computadores, fablets ou smartphones, por exemplo.

Jogos digitais sdo sistemas que envolvem os jogadores em um conflito artificial,
determinado por regras, que produz um resultado mensurédvel. Jogos digitais e jogos analdgicos
possuem caracteristicas semelhantes, entretanto diferenciam-se pela interatividade, interface e
imersao (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

O rigor das regras também € uma diferenga significativa entre jogos digitais e
analégicos. Segundo Lucchese e Ribeiro (2009), quando se trata de jogos ndo-digitais, existe a
possibilidade de negociagdo das regras. No caso dos jogos digitais, essa possibilidade é incomum,
pois as regras sao sistematicamente seguidas e aplicadas, de acordo com o algoritmo do jogo.

Jogos digitais promovem um maior engajamento do jogador, despertando sua cu-
riosidade e aumentando as possibilidades de aprendizagem (FERNANDES et al., 2018). O
estudo feito no trabalho de Ramos et al. (2018), refor¢ca que a interagdo com jogos digitais
proporciona o aprimoramento de habilidades cognitivas, fator de importante potencial para
ambientes educacionais.

Este trabalho tem como objetivo principal desenvolver um jogo digital de divul-
gacdo cientifica e apresenta outros trabalhos relacionados a essa temadtica, com o intuito de
divulgar contribuicdes cientificas. O jogo digital deste trabalho serd voltado para a divulgacdo de

contribui¢des cientificas feitas por mulheres na ci€ncia e tecnologia.
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2.2.1 Desenvolvimento de jogos digitas

A criacdo de um jogo digital com boa qualidade envolve em seu processo de desen-
volvimento conhecimentos de diferentes dreas, tais como: programacao, artes visuais, game
design, sonoplastia, marketing e outras (VIANA et al., 2017). Dessa forma, a drea de desenvolvi-
mento de jogos exige equipes de trabalho multidisciplinares para dominar tecnologias complexas
e lidar com os desafios da producdo de conteudos inovadores e palataveis para o seu publico-alvo

(ARAUIJO et al., 2016).

O processo de desenvolvimento de um jogo digital é definido em trés fases, sendo
elas: pré-producao, producio e testes (KANODE; HADDAD, 2009). Na fase de pré-produgao
se realiza a concepg¢do do jogo e a criagdo do Game Design Document (GDD). No GDD, as
caracteristicas do jogo devem ser bem detalhadas, de forma que possa ser utilizado com um guia

para o desenvolvimento do jogo. De acordo com Santos e Gomes (2019, p. 15107),

O GDD pode ser considerado um documento de requisitos, cuja estrutura ndo
deve ser rigorosamente padronizada, pois se argumenta que a sua estrutura-
¢do pode ser altamente prejudicial para a criatividade, e pode prejudicar os
elementos intangiveis que criam a experiéncia agradavel para os jogadores.

Na fase de produ¢do a maioria dos ativos do jogo, como os cédigos de programacio,
por exemplo, sdo criados. Caso o GDD criado durante a fase anterior ndo esteja coerente, a fase
de produgdo pode ser afetada negativamente com problemas advindos de inconsisténcias. Nessa
fase, ¢ comum que haja a produgdo de protétipos ou incrementos do jogo (SANTOS; GOMES,
2019).

Jogos digitais utilizam de tecnologias de terceiros para facilitar a criagcdo de prototipos
e diminuir custos de producdo (SANTOS; GOMES, 2019). Essas tecnologias oferecem recursos
que viabilizam o desenvolvimento de jogos por meio do uso das engines como a Unity', por
exemplo, que disponibiliza desde animagdes de personagens a partir do uso de pacotes de
funcionalidades até itens da jogabilidade, tais como, o sistema de colisdo entre personagens e
objetos e outros tipos de componentes.

Por 1ultimo, na fase de testes o jogo € submetido a condi¢des que explorem ao maximo
os recursos disponiveis, com o objetivo de encontrar falhas e conhecer o limite de recursos do
jogo, como resolucao, texturas e outros (KANODE; HADDAD, 2009). E comum que a fase
de testes seja a ultima antes do jogo ser disponibilizado nas plataformas (SANTOS; GOMES,
2019).

1

https://unity.com/
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Neste trabalho, o jogo digital serd desenvolvido de forma independente, ou seja,
diferente de uma producdo em equipe, onde existem profissionais especializados para cada area,
neste trabalho, a desenvolvedora serd responsdvel pela maioria das dreas que o jogo abrange e ird
transitar de uma drea para outra, conforme a necessidade de concluir determinado servi¢o ou

etapa.

2.3 Representatividade feminina na ciéncia e tecnologia

O termo representatividade € utilizado para evidenciar a presenca de determinados
grupos em campos especificos, como os da ciéncia em geral. A presenca das mulheres na
ciéncia € tema de estudo de interesse mundial. De acordo com a UNESCO (2018, p. 10), “a
sub-representacao das meninas na educacdo em STEM tem raizes profundas e coloca um freio
prejudicial no avango rumo ao desenvolvimento sustentdvel”.

Ainda de acordo com a UNESCO (2018), meninos e meninas aprendem a reproduzir
comportamentos conforme esteredtipos de género a partir dos 4 anos de idade. Quando se pede
que adolescentes desenhem ou descrevam profissionais de STEM, eles t€m percepgdes de género
estereotipadas dos cientistas como homens. Dessa forma, os esteredtipos transmitem a ideia de
que areas relacionadas a STEM sao destinadas apenas para os homens e afetam negativamente o
interesse, o envolvimento e o desempenho das meninas nessas areas, fator que influencia a baixa
participacdo das mulheres em carreiras correlatas a STEM.

Segundo Cortes (2018), historicamente o meio cientifico foi apropriado pelos homens,
que assim passaram a exercer a pratica cientifica com exclusividade masculina. Ha estudos
sobre a autoria de trabalhos cientificos feitos por mulheres que tiveram que usar pseudonimos
masculinos ou os nomes dos maridos para poderem divulga-los, pois uma mulheres ndo poderiam
ter seus trabalhos cientificos revelados para a sociedade.

Fatores como os esteredtipos e discriminagdes de género no espaco cientifico impul-
sionam a falta de apoio e incentivo para meninas ingressarem nas areas de STEM e refor¢am a
sensacdo de nao pertencimento de parte das estudantes mulheres dessas areas, que sentem que
sua identidade académica € incompativel com sua identidade de género (UNESCO, 2018).

De acordo com o relatério da HackerRank (2018), que entrevistou mais de 14.000
desenvolvedores de software profissionais, dos quais 2.000 eram mulheres, mais mulheres
ocupam posicoes de nivel junior dentro de empresas. Em todas as faixas etdrias da pesquisa,

homens aparecem como maioria em posi¢cdes mais elevadas, como desenvolvedor sénior, gerente,
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diretor e outras. O relatdrio também revela que as mulheres t€ém mais probabilidades de ocuparem
cargos mais baixos do que os homens.

Na Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada, um polo de Tecnologia da
Informacdo do estado, com seis cursos de graduacdo na 4drea, essa realidade pode ser observada
através de uma pesquisa feita anualmente com alunos ingressantes. Intitulada como “Levanta-
mento de expectativas e interesses do aluno em relagao ao curso”, a pesquisa mostra que no ano
de 2016, de 237 alunos ingressantes, apenas 54 correspondem a alunas mulheres, totalizando
22,8% do publico feminino (SOUSA et al., 2017). Referente ao ano de 2019, dos 158 alunos
ingressantes, somente 27 correspondem a alunas mulheres, totalizando apenas 17,1% do publico
feminino (BARBOSA et al., 2020).

Ter mulheres como exemplos de referéncia nas dreas de STEM reduz o impacto
negativo dos esteredtipos de género e motiva meninas a seguirem carreira nessas areas. Porém,
se meninas e mulheres sentem que o sucesso nessas dreas nao estd ao seu alcance, elas podem se
sentir ameagadas UNESCO (2018).

Baseado em estudos, o relatério da UNESCO (2018) aponta intervencdes que ajudam
a aumentar o interesse e o envolvimento de meninas € mulheres nas areas de STEM. Algumas
dessas intervencoes sao:

— Desenvolvimento das identidades positivas de STEM.
— Estabelecimento de ligagdes com figuras exemplares.
— Aumentar a motivacdo das meninas.

Dada a importancia da participacdo das mulheres nas dreas da STEM para um
desenvolvimento sustentdvel, pela Organizacido das Nac¢des Unidas (ONU) e incentivo para o
ingresso de meninas nessas carreiras, também enfatizado neste trabalho, o jogo digital Super
Cientistas pode vir a possibilitar o desenvolvimento de identidades positivas e exemplares na

STEM, por meio do resgate de contribui¢des cientificas histdricas feitas por mulheres.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo, serdo apresentados os trabalhos relacionados, onde cada secao
apresenta um trabalho de forma resumida. As semelhancas e diferencas entre os trabalhos sao

apresentadas ao longo de cada secdo e podem ser vistas em forma de comparativo na Tabela ??.

3.1 Filosofighters: newsgames e suas potencialidades para aliar entretenimento e divulga-

¢ao cientifica

O trabalho feito por Assis e Costa (2016) utiliza como objeto de estudo o jogo
Filosofighters para analisar suas potencialidades para a divulgacdo cientifica. Essa andlise
contribui para a motivacado deste trabalho, pois mostra como os jogos digitais, a partir das suas
caracteristicas e da interacdo com o publico, sdo importantes para o incentivo e aprendizado do
conhecimento cientifico.

Na andlise, os autores utilizam da retdérica processual, do inglés procedural retoric
(IAN, 2007; BOGOST, 2008), conceito que aborda sobre as representacdes que podem ser
construidas conforme sejam executados processos entre jogador e jogo. Essas representacoes,
sobre os contetdos de um jogo, ficam completas através das intera¢des do usudrio, possibilitando
interpretacdo e reflexdo por meio da prética, da acdo e intervengao do usudrio (ASSIS; COSTA,
2016).

Desse modo, Assis e Costa (2016) seguem a proposta metodoldgica, primeiro ob-
tendo experiéncia propria, colocando-se na posicao de usudrio do jogo. Em seguida, verificando
como o conteudo é apresentado conforme a execu¢do de comandos feita e progressdao no jogo,
observando atenciosamente a jogabilidade, os elementos narrativos presentes € a mecanica do
jogo. A partir da prépria dinamica do jogo, houve entendimento da relacao entre a temética e o
género abordado. Por ultimo, foi realizada a coleta de dados referente a experiéncia de terceiros
com o jogo, através de opinides dos jogadores presentes no perfil do jogo em uma rede social,
durante um periodo de aproximadamente sete meses.

Assis e Costa (2016) concluem que ao alinhar entretenimento e conhecimento, o
jogo possui grande potencial para divulgacao cientifica, pois favorece o processo de interagao
com o usudrio, seja por formato divertido, que incentiva o aprendizado a partir da interagdo com
0 jogo e sua narrativa, seja por representar uma nova alternativa para a educacdo de maneira

informal, auxiliando o jogador a construir gradativamente o conhecimento de maneira dinamica,
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lidica e espontanea.

Diferente do trabalho apresentado, neste trabalho as opinides e impressdes sobre o
jogo Super Cientistas serdao coletadas por meio da aplicacdo de questiondrio.

O jogo digital Filosofighters, da revista Superinteressante, tem como tema principal
o embate entre alguns dos principais filosofos da histéria através de lutas. O jogo aborda
temas relacionados a politica, ciéncia e educacdo por meio das ideias defendidas pelos filésofos.
No jogo, cada um dos filésofos, representados por seus respectivos personagens, possui duas
de suas teorias fundamentais para a batalha de ideias. Como o jogo possui o contexto de
combate, as teorias sao representadas como técnicas de luta (ASSIS; COSTA, 2016). No jogo,
a divulgacao cientifica € feita por meio da representacdo das teorias como técnicas de luta que
devem ser acionadas durante um combate, incentivando o usudrio a entender previamente sobre
as técnicas de luta para obter vantagem competitiva e possibilitando que também seja adquirido
conhecimento sobre as teorias que tais técnicas representam.

Na tela inicial do jogo, s@o apresentados os personagens que representam os filosofos
e o usudrio € convidado para a luta. Hid também na mesma tela op¢des direcionadas para acesso
as instru¢des do jogo ou iniciar o combate, nos modos jogar uma luta ou jogar um torneio

(ASSIS; COSTA, 2016). Os elementos descritos podem ser observados na Figura 1.

Figura 1 —Menu principal do jogo Filosofighters

Filosofighters

Idealizagio: Raoni Maddalena - Edicin: Frederico di Giacomo e Klewson Barbosa - Design, Interface e
Som: Daniel Apolinaro - Programagdo: Gil Beyruth - llustragio e animagdo: Alisson Lima - Texto: Otavio 2552"5: FI LE
Cohen - Colaboragio: Ana Prado, Breno Castro Akves, Bruno ¥awier, Fabiane Zambon, Luiz Zanotello

—
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Avida é um grande combate”, dizia o mestre Platéo,
na antiguidade. Desde sua origem, a Filosofia estuda ;
o0s problemas fundamentais da mente. Teorias foram ;
aclamadas, demolidas e reerguidas por textos apaixonados JOGAR UM TO
(e muitas vezes crueis) saidos das mentes mais brilhantes 4
da humanidade. Nove desses grandes pensadores - de JOGAR UMA L
diferentes continentes e escolas - foram convocadas para

} . 2 g FELSIESIESISFSPISESEIAII S
uma batalha de ideias. Vocé esta pronto para a porrada?

INSTRUGOES

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina Euescola. Disponivel em: https://bityli.com/bdFk3

No modo de apenas uma luta, o usudrio deve escolher um personagem para representd-
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lo e outro personagem para combater. No modo torneio, o usudrio deve escolher um personagem
para enfrentar combates com todos os outros fildsofos do jogo, em ordem cronoldgica a existén-
cia de cada um (ASSIS; COSTA, 2016). O usudrio ganha o torneio se vencer todos os combates,
inclusive o combate final, onde o adversédrio € uma cépia do préprio filésofo escolhido para o
torneio. Na tela de escolha do personagem, é possivel ver informacdes sobre cada um deles
(ASSIS; COSTA, 2016). Nas informacdes sobre cada filésofo, € mostrado seu tempo de vida,
onde nasceu e suas principais ideias e teorias, além de possibilitar acesso aos golpes, conforme

ilustrado na Figura 2.

Figura 2 — Tela de escolha dos personagens do jogo Filosofighters

Filosofighters

|dealizagdo: Raoni Maddalena - Edigdo: Frederico di Giacomo e Kleyson Barbosa - Design, Interface e
Sam: Daniel dpolinario - Programagio: Gil Beyroth - llustragio e animagio! Alisson Lima - Texto: Otavio 2552':.52 FILE
Cohen - Colaboragdo: Ana Prado, Breno Castro dlves, Bruno Xawier, Fablane Zambon, Luiz Zanotello
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NEWESGAMES RCESSE b |

PLATAO (428/27 a.C - 34B/4T a.C -
Atenas, Grécia Antiga)

Platao acreditava que a esséncia real das
coisas so & encontrada no Mundo das
Idéias, uma realidade que nossos sentidos
limitados ndo conseguem captar. A teoria
platénica diz que o munda em que vivemos
& uma caverna, onde estamos acorrenta-
dos de frente para uma parede. Tudo o que
vemos s30 as sombras das coisas do
Mundo das Ideias projetadas pela luz de
uma fogueira &s nossas costas. A episte-
mologia & o conhecimento absoluto do
Mundo das Ideias.

Escola: platonismo

VER GOLPES

CONFIRMA

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina Euescola. Disponivel em: https://bityli.com/bdFk3

O jogo possui apenas uma personagem feminina, que ainda divide espaco com
outro filésofo. Diferente desse aspecto, este trabalho pretende contemplar apenas personagens

mulheres devido a pouca representatividade feminina nos jogos digitais de divulgacao cientifica.

3.2 Science Kombat

Semelhante a proposta deste trabalho, o jogo digital de divulgacao cientifica Science
Kombat, apresenta personagens cientistas. Também da revista Superinteressante, é semelhante
ao jogo apresentado na secao anterior, o Filosofighters, em aspectos como o género de luta,
que se d4 pelo embate entre importantes pessoas da histéria. O jogo se diferencia em alguns

aspectos, como em abordar a ciéncia como tema principal, pois o embate acontece entre alguns
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dos principais cientistas da histdria, e detalhes relacionados a mecanica do jogo.

Na tela inicial do jogo, sdo apresentados os personagens que representam os cientistas
e os modos de jogo, semelhante ao Filosofighters. Outra semelhanca é que na tela de escolha do
personagem também sdo apresentadas informagdes sobre suas contribui¢des cientificas. Uma
diferenca em relacdo ao Filosofighters € a possibilidade de escolher um personagem de forma
aleatoria, através de um icone com sinal de interrogacdo. Essas semelhancas e diferencas podem

ser observadas na Figura 3.

Figura 3 —Tela de escolha dos personagens do jogo Science Kombat
SELECIONAR PERSOMAGEM

m

JOGAR
TORNEID

MARIE CURIE

OUIMICA o que acabou Ihe Custan ida. Marie
POLAMIA - 1267 - 1934 morred por causa da ex a0 A radiagio.

trial version

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina do jogo

No jogo, cada um dos cientistas, representados por seus respectivos personagens,
possuem golpes comuns, acionados por meio dos comandos bésicos de luta e dois golpes
especiais, acionados por meio dos comandos avangados, sendo estes diretamente relacionados as
suas respectivas contribui¢des cientificas de cada personagem. O jogo busca promover divulgacio
cientifica ao representar descobertas, invencdes e outras contribuicdes dos cientistas como golpes
especiais, incentivado o usudrio a entender sobre as invencdes ou demais contribuicdes dos
cientistas que sdo representadas por esses golpes.

Dessa forma, além de poder obter vantagem competitiva por conhecer os golpes
especiais, os usudrios sao apresentados a conhecimentos sobre a importancia dessas invengoes
ou demais contribui¢des dos cientistas. Na Figura 4, € possivel observar os comandos de um dos

golpes especificos da cientista Marie Curie.
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Figura 4 — Tela de comandos do jogo Science Kombat
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Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina do jogo

Os modos de luta sdo semelhantes aos do Filosofighters, mas possuem algumas
diferencas na mecanica de jogo. A diferenca no modo de apenas uma luta, estd na selecdo de
personagem pelo usudrio. O usudrio deve escolher apenas o personagem para representa-lo, pois
seu adversario serd escolhido pelo préprio jogo. A diferenca no modo torneio ocorre na batalha
final, pois nela o personagem nao luta contra si mesmo. O adversario do cientista que chega ao
combate final do torneio € um tipo de divindade, que assume a forma de diferentes divindades
famosas nos campos da religido e mitologia.

Outra semelhanca relacionada ao jogo Filosofighters estd relacionada a pouca pre-
senca feminina no jogo. Infelizmente, no Science Kombat, apenas uma cientista é representada.
Diferente desse aspecto, este trabalho pretende contemplar apenas personagens femininas, devido

a minima representatividade feminina nos jogos digitais nacionais de divulgac¢do cientifica.

3.3 Women in Science: the card game

O jogo de cartas Mulheres na ciéncia, do inglés Women in Science, foi criado por
Anouk Charles e Benoit Fries como uma forma de apresentar e inspirar criangas a conhecerem
mulheres incriveis, que fizeram grandes coisas pela sociedade. Os criadores t€ém o objetivo
de ajudar as meninas a terem modelos femininas para admirar, incentivando-as na busca por
interesse em ciéncias e matemadtica (GILL, 2016). O jogo de cartas estd disponivel para acesso

online e via download para instalacao e uso em computadores, ambas as versdes estao presentes
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na plataforma itch.io', no perfil dos criadores, chamado LuanaGames?. O jogo possui suporte

para a lingua inglesa. A tela inicial do jogo € apresentada na Figura 5.

Figura 5 — Menu principal do jogo Women in science

W\

Women in

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina do jogo

O jogo é composto por 44 cartas representando cientistas mulheres de 5 areas
diferentes, além de cartas especiais que permitem clonar uma carta ou roubar um laboratério do
seu oponente. Cada carta possui uma biografia com informagdes resumidas sobre a cientista,
possibilitando que os jogadores conhecam estudos ou invengdes importantes das cientistas em
suas dreas de atuacdo. O objetivo do jogo € formar laboratérios de 4 cartas de cores idénticas, ou
seja, da mesma drea. As cores sao determinadas de acordo com a drea de estudo da cientista,
sendo elas:

— Amarelo: biologia e medicina
— Laranja: astronomia e engenharia

Verde: ecologia e geologia

Roxo: matematica e ciéncia da computacao

Rosa: psicologia e antropologia
Alguns cartdes t€m duas cores. Estes podem contribuir para os dois campos da

ciéncia. Além disso, o0 jogo tem algumas cartas que permitem clonar uma carta ou roubar um

' Plataforma para criadores digitais independentes, voltada principalmente para jogos digitais, disponivel em:

https://itch.io/

2 Disponivel em: https://luanagames.itch.io/wis-card-game
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laboratério do seu oponente (GILL, 2016). Essas informacdes também sdo apresentadas na tela

de tutorial rdpido do jogo na versdo online, como mostrado na Figura 6.

Figura 6 — Tutorial rdpido do jogo Women in science

Women in Science Quick Tutorial

A lab is created with 4 Some cards have 2 colors, and can
cards of the same color. be used in a lab of either color.

The CLONE card replaces
one scientist in the lab, but
you can’t use more than 2

4 clones in the same lab.

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina do jogo

Na versdo para computador, hd um recurso extra no menu principal, permitindo que
os jogadores conhecam individualmente cada uma das cientistas presentes no jogo e tenham uma

melhor visualizacdo da sua biografia. Esse recurso € mostrado na Figura 7.
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Figura 7 — Biografia das cientistas do jogo Women in science

KATHERINE JOMNSON WAS A
PIONEER iN SPACE SCIENCE AND COMPUTING.
SHE CALCULATED THE TRAJECTORY FOR THE
APOLLO 44 FLICHT To THE Moon

S

Fonte: Imagem capturada pela autora da versio do jogo para computador

Cada jogador comeca com 6 cartas. Seu objetivo € coletar 4 cientistas da mesma
area, formando um laboratério. O primeiro jogador a ter 3 laboratorios vence o jogo. Isso ndo €
tao f4cil, pois a cada rodada o jogador da vez sé pode pegar apenas uma carta e, com um limite
de 6, repetidamente deve escolher qual cientista descartar para obter outra (SMITH, 2016). Na
Figura 8 € mostrada uma disposicao inicial das cartas no jogo (SMITH, 2016).

Além disso, outros jogadores podem jogar uma carta que permite pegar 2 cientistas
de um laboratdrio ja concluido. Isso significa que as outras cientistas restantes serdo devolvidas
ao jogador proprietdrio do laboratério, que podera ser forcado a descartar até o limite de seis

cartas na proxima rodada (SMITH, 2016).
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Figura 8 — Rodada inicial do jogo Women in science

Fonte: Imagem capturada pela autora da versdo do jogo para computador

Neste trabalho, também serdo apresentadas somente cientistas mulheres por meio de
um jogo digital, mas inicialmente o jogo terd como suporte a lingua portuguesa para priorizar a
divulgacdo cientifica em territdrio nacional e usara recursos textuais de forma auxiliar para a

promocao da divulgacdo cientifica.

3.4 Who’s She?

O jogo Quem € ela?, do inglés Who’s She?, € um jogo que apresenta mulheres pio-
neiras da histéria por meio de uma nova modelagem de um estilo popular de jogo de adivinhacao.
Através da descri¢@o das realizagdes de cada mulher pioneira presente no jogo e dos simbolos
relacionados a drea dessas realizacdes, o jogador adversario deve identificar sobre quem se
estd falando fazendo perguntas sobre essas realizagdes. Semelhante a este trabalho, todas as
personagens do jogo representam mulheres importantes da historia e divulga seus feitos como
parte da mecanica do jogo. Dessa forma, o jogo contribui para que os usudrios conhegam sobre
essas mulheres, obtendo sucesso a partir do acerto na advinhacao.

O jogo foi criado por Zuzia Girard-Kozerski e ilustrado pela designer Daria Golab e
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estd disponivel em seis linguas, mas portugués ndo estd entre elas. O jogo pode ser encontrado
para a venda com material feito em madeira ou papeldo na pagina Playeress® (SCHREIER,

2020). A versdo do jogo em madeira pode ser observada na Figura 9.

Figura 9 — Jogo de madeira Who's She?

NALENT,
| qERE Sﬂxﬂ’g
] 2

P

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina do jogo, Playeress

O jogo é composto por dois tabuleiros com 28 mulheres pioneiras da histéria e
atualidade e cartdes de biografia que apresentam um resumo das histdrias de vida dessas mulheres
com fatos sobre elas (SCHREIER, 2020). Semelhante ao Women in science, o jogo usa da

biografia resumida e ilustragdes de mulheres importantes para incentivar e inspirar quem joga.

Tabela 1 —Comparativo entre os trabalhos relacionados

Nome do Jogo Digital Representatividade Gratuito Disponivel em Disponivel

Feminina Portugués Online

Filosofighters Sim Nao Sim Sim Nao

Science Sim Nao Sim Sim Sim
Kombat

Women in Sim Sim Sim Nao Sim
Science

Who’s She? Nao Sim Nao Nao Nio

Super Sim Sim Sim Sim Sim

Cientistas

Fonte: Elaborado pela autora.

3 Disponivel em: https://playeress.com/
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4 METODOLOGIA

Neste Capitulo, serdo apresentados os passos metodolégicos determinados para a
execucdo deste trabalho. A Figura 10 mostra a sequéncia de execu¢@o dos passos determinados
para a realizacdo do trabalho.

O primeiro passo consiste em definir os aspectos do jogo, em seguida, catalogar
cientistas mulheres com importantes contribui¢des cientificas. Apds essa etapa, serd realizado o
desenvolvimento do jogo. Por fim, serd realizada a coleta de dados, por meio da aplicacdo de

questiondrio, para andlise dos resultados.

Figura 10 — Passos metodoldgicos

Fonte: Elaborado pela autora na ferramenta Canva, ferramenta gratuita que permite a criagdo de imagens

4.1 Definir aspectos do jogo

Nesse passo, os aspectos do jogo foram definidos, de modo que a divulgacao ci-
entifica seja promovida através do entretenimento, proporcionando aprendizado de forma des-
complicada e divertida. Alguns dos aspectos relacionados ao jogo sdo apresentados nos itens
abaixo.

— Género do jogo: classificacdo do tipo de jogo a partir da temdtica no qual estd inserido e
aborda. Alguns exemplos bdsicos de géneros de jogos sdo aventura, a¢do e estratégia. Um
Jogo ndo precisa pertencer a apenas um género, podendo também ser classificado em mais
de um género.

— Pablico: possibilita identificar para quem o jogo € direcionado. Geralmente usa fatores
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como faixa etdria, género e outros.

— Plataforma(s): corresponde aos ambientes que um jogo digital pode ser executado.
Existem jogos que estdo disponiveis apenas para computador ou apenas para dispositivos
moveis, porém também ha jogos que podem ser acessados em ambos.

— Mecanica do jogo: determina como o jogo pode ser jogado, suas regras, possibilidades de
vitdria e de derrota.

— Elementos do jogo: sio os elementos que compdem os cendrios do jogo. Podem ser, por
exemplo, inimigos, barra de "vida", prémios, poderes e outros.

— Acoes do jogo: correspondem ao que se pode fazer dentro do jogo a partir da interagao,
como, por exemplo, atacar, defender, coletar objetos e outros.

— Sistema de pontuacao: determina como se ganha e perde pontuacio, possibilitando a

derrota ou vitoria do usudrio.

4.2 Catalogar importantes contribuicoes cientificas de cientistas mulheres

Nesse passo, foi feita uma classificagdo de contribui¢des cientificas feitas por mulhe-
res. Para a classificagdo das contribuicdes cientificas utilizadas neste trabalho, foram considera-
das as invencdes, estudos ou descobertas de mulheres que puderam ser representadas de forma
relacionada aos elementos ou temdtica de cada fase no jogo.

Outro fator importante nesse passo, foi selecionar cientistas pioneiras e cientistas da
atualidade, incluindo cientistas brasileiras com contribuicdes relevantes no combate a pandemia
do SARS-CoV-2 e Tecnologia. Foi apresentado no jogo um resumo das contribui¢des cientificas
feitas pelas seguintes cientistas:

— June Almeida

— Ester Sabino

— Jaqueline de Jesus
— Ada Lovelace

— Grace Hopper

— Dorothy Vaughan
— Gladys West

— Clarisse de Souza
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4.3 Desenvolver o jogo

O jogo foi desenvolvido no ambiente para desenvolvimento de jogos da Unity ,
utilizando a linguagem de programacdo C#. O ambiente de desenvolvimento da Unity foi
escolhido por proporcionar o desenvolvimento de jogos multiplataforma. Os elementos que

foram utilizados no jogo estdo listados, com os devidos créditos, no Apéndice B.

4.4 Coletar dados

O questiondrio aplicado foi criado e disponibilizado por meio da ferramenta Google
Forms e utilizou de forma customizada o MEEGA+: Um Modelo para a Avaliacdao de Jogos
Educacionais para o ensino de Computacao(BORGATTO, 2019). Devido o desenvolvimento
do jogo ndo contemplar as subdimensdes de acessibilidade e protecao contra erros do usudrio,
estas ndo foram incluidas no questiondrio para avaliacdo. A subdimensao de interag¢do social do
MEEGA+ também nao foi incluida no questiondrio para avaliagcdo, pois o jogo € do tipo single
player!.

O questiondrio foi respondido por 26 participantes e estd disponivel no Apéndice A.
Os dados coletados por meio da aplica¢do do questiondrio foram analisados e mensurados a

partir do uso da escala Likert.

' Em traduco livre para o portugués "tnico jogador", é um modo de jogo onde apenas um jogador pode jogar
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S CIENTISTAS DIVULGADAS NO JOGO SUPER CIENTISTAS

As cientitas com contribui¢des cientificas selecionadas para o jogo foram apresen-
tadas por meio de um breve resumo biogrifico e foto. A seguir, estdo listados os resumos
biogréficos e fotos utilizadas no jogo para a divulgacdo cientifica das contribuicdes feitas pelas

cientistas.

5.1 June Almeida

Figura 11 — Fotografia de June Almeida, em 1968.

s

Fonte: Crédito Joyce Almeida.

O SARS-Cov-2, faz parte do grupo coronavirus, uma familia de virus descoberta
pela cientista escocesa June Almeida. A virologista descobriu o primeiro coronavirus humano,
em 1964, quando trabalhava na Faculdade de Medicina do hospital St. Thomas’, em Londres
(DAHMOUCHE, 2021).

Especialista em microscopia eletronica, apds analisar uma amostra viral descobriu
o primeiro coronavirus humano, que possui esse nome devido ao formato de coroa que apre-
senta nas imagens de laboratério (GALILEU, 2020b). Mais tarde, ela também trabalhou com

diagnosticos e com o desenvolvimento de vacinas.
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5.2 Ester Sabino

Figura 12 — Fotografia de Ester Sabino.

Fonte: Imagem capturada pela autora, na pdgina da cien-
tista, na rede social Linkedin.

A cientista brasileira Ester Cerdeira Sabino € diretora do Instituto de Medicina
Tropical (IMT) da USP e coordenadora do Centro Conjunto Brasil-Reino Unido para Descoberta,
Diagnéstico, Gendmica e Epidemiologia de Arbovirus (CADDE) (GALILEU, 2020a).

Em colaboracao com a cientista Jaqueline de Jesus e outros pesquisadores do Ins-
tituto Adolfo Lutz (IAL), da Universidade de Oxford e do Instituto de Medicina Tropical da
Universidade de Sao Paulo (IMT-USP), as cientistas coordenaram a primeira equipe a identificar
as informacdes que o virus SARS-Cov-2 carrega, apenas dois dias apds a verificagdo do primeiro

paciente com a doenca no Brasil (DAHMOUCHE, 2021).
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5.3 Jaqueline de Jesus

Figura 13 — Fotografia de Jaqueline de Jesus.
L F N j
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Fonte: Imagem capturada pela autora, na pagina da cien-
tista, na rede social Linkedin.

A cientista brasileira Jaqueline Goes de Jesus € biomédica e doutora em patologia
humana. Junto com Ester Sabino, coordenou a primeira equipe de pesquisadores responsavel
pelo sequenciamento do genoma do virus SARS-Cov-2, identificando informagdes que o virus
carrega em seu material genético (VELOSO, 2020).

O material genético do virus SARS-Cov-2(o novo coronavirus) é formado por RNA —
uma fita simples que contém a sequéncia de informacdes dele. Essas informacdes foram essen-
ciais para que epidemiologistas, virologistas e especialistas em satde publica desenvolvessem

pesquisas e vacinas (DAHMOUCHE, 2021).
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5.4 Ada Lovelace

Figura 14 — Pintura de Ada Lovelace.

Fonte: (HARAN, 2018)

Ada Lovelace foi uma matematica e escritora inglesa. Filha da grande matematica
Anne Isabella Milbanke e do poeta Lord Byron, Ada Lovelace se descrevia como uma cientista
poética! Ada Lovelace foi a primeira pessoa a criar um programa de computador. O programa
criado por Ada foi feito para a maquina analitica, projeto do inventor Charles Babbage, que é
considerado o primeiro computador da histéria (IGNOTOFSKY, 2017).

Por ser a primeira pessoa programadora da histéria, Ada possui algumas homenagens
marcantes feitas a ela, como a linguagem de programagdo chamada “Ada” e o dia de “Ada

Lovelace”, comemorado toda segunda terca-feira de Outubro (IGNOTOFSKY, 2017).
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5.5 Grace Hopper

Figura 15 — Fotografia de Grace Hopper.

Fonte: (YALE, 2017)

A norte-americana Grace Hopper, foi uma notavel professora de Matematica e almi-
rante da marinha. Devido sua incrivel mente matemética, Grace foi enviada para a Universidade
de Harvard com a miss@o de programar um dos primeiros computadores eletronicos, o Mark I
(IGNOTOFSKY, 2017).

Pioneira no campo da computacdo, Grace também foi responsével pela criacdo do
primeiro compilador, usado para “falar” com um computador de forma mais simples do que por
meio de cédigo bindrio. A criacdo do primeiro compilador, levou Grace a criacdo da Cobol, a
primeira linguagem de programacao universal (IGNOTOFSKY, 2017).

Grace Hopper cunhou os termos Bug e Debugging quando uma mariposa ficou presa

no computador IGNOTOFSKY, 2017).
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5.6 Dorothy Vaughan

Figura 16 — Fotografia de Dorothy Vaughan.

Fonte: (SHETTERLY, 2017)

Formada em matematica aos 19 anos, a norte-americana Dorothy Johnson Vaughan
foi a primeira mulher negra chefe de departamento da NASA, a agéncia espacial norte-americana.
Dorothy liderou um grupo de mulheres matemadticas que calculavam manualmente os dados
necessarios para as viagens espaciais acontecerem em seguranga. Dorothy Vaughan, Katherine
Johnson e Mary Jackson foram essenciais para a missao que fez o primeiro norte-americano
orbitar a Terra, a bordo da nave Friendship 7 (PRZYGOCKI, 2017).

Ao longo de sua carreira, Dorothy se especializou em computagdo eletronica e
programacdo, se tornando uma especialista na linguagem de programacao FORTRAN, pois
os computadores comecaram a ocupar o lugar dos humanos para a realizacdo dos calculos

necessarios para as viagens espaciais (PRZYGOCKI, 2017).
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5.7 Gladys West

Figura 17 — Fotografia de Gladys West.

-

Fonte: (GNSS, 2021)

Em 1956, a cientista matemdtica norte-americana Gladys West foi a segunda mulher
negra a ingressar no Campo de Provas Naval da Virginia, em Dahlgren, atuando na coleta de
dados dos satélites em 6rbita para andlise de elevacdes de superficie (MISS, 2021).

Gladys foi premiada, tornou-se programadora de supercomputadores e diretora do
projeto de processamento de dados usados em andlises de satélites apds excelente trabalho no
projeto do satélite Seasat, o primeiro com a fun¢do de sensoriamento remoto dos oceanos por
meio de radar (MISS, 2021).

Em 1980 realizou seu maior trabalho: a programacao que calculava o gedide da

Terra com precisdes suficientes para a existéncia do GPS (GNSS, 2021).
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5.8 Clarisse de Souza

Figura 18 — Fotografia de Clarisse de Souza.

Fonte: Imagem capturada pela autora na pagina da cientista
na Sociedade Brasileira de Computacio

Clarisse de Souza foi professora titular do Departamento de Informatica da PUC-Rio,
onde atuou por mais de 30 anos nas dreas de Inteligéncia Artificial (Processamento de Linguagem
Natural, Geragdo Automitica de Textos e Sistemas de Explicacdo) e, principalmente, Interacao
Humano-Computador (IHC), a qual foi uma das pioneiras na Ciéncia da Computacao brasileira
(SOUZA, 2021).

Clarisse € a criadora da Engenharia Semiética, uma teoria de base semidtica para
IHC, e (co-)autora de artigos e livros internacionalmente publicados. Em 2014, Clarisse foi
escolhida para representar as mulheres cientistas da computacao no baralho das "54 Mulheres
Notaveis da Computagdo", escolhidas pela Universidade de Duke com a chancela do CRA-W /

Anita Borg Institute (SOUZA, 2021).
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6 O JOGO SUPER CIENTISTAS

O jogo Super Cientistas foi desenvolvido no ambiente para desenvolvimento de jogos
da Unity, utilizando a linguagem de programagdo C#. Com suporte para o portugués brasileiro,
0 jogo esta disponivel para acesso online e gratuito na plataforma gamepipe.io', no perfil da

criadora, chamado @supercientistasz.

Figura 19 — Menu do jogo Super Cientistas.

SUPER
CIENTISTAS

Fonte: Autoria propria.

O jogo possui duas fases, que abordam as dreas de Biomedicina e Tecnologia da
Informacao, respectivamente. Para orientacdo em relacdo aos comandos necessarios para jogar
cada fase, foram criadas as telas de "Controles", conforme ilustrado nas Figuras 20 e 21. A partir
da tela de controles da fase, o jogador possui as seguintes opg¢oes: iniciar o jogo, retornar para a
escolha de fase ou retornar para o menu.

Ao clicar no botdo "Jogar", ilustrado nas telas das Figuras 20 e 21, antes de se deparar
com os inimigos dentro do jogo, o jogador € direcionado para uma tela que lhe coloca a par do
contexto e fornece algumas instru¢des sobre a fase, conforme ilustrado na Figura 22. Apds clicar

no botao "Jogar", ilustrado na Figura 22, o jogador ird comecar a jogar a partida.

' Plataforma para criadores digitais independentes, voltada principalmente para hospedar jogos digitais, disponivel

em: https://gamepipe.io

2 0 jogo Super Cientistas estd disponivel em: https://gamepipe.io/ @supercientistas/super-cientistas



Figura 20 — Fases do jogo Super Cientistas.

ESCOLHA UMA FASE

VIRALIZANDO EUG NO SISTEMA

comRAnoos ComRANOos

Fonte: Autoria propria.

Figura 21 — Controles da fase Viralizando.

" CONTROLES

MOVIMENTACAD

Fonte: Autoria propria.
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Figura 22 — Orientacdes da fase Viralizando.

—_—
\ VIRALIZANDO |

Depois do virus SARS-COV-2 se espalhar rapidamente, o mundo se viu
diante de uma grande pandemia, gerando medo em toda a sociedade.
Colete componentes durante o caminhao para construir uma poderosa vacina
que podera proteger pessoas de todo o planeta do virus Sars-Cov-2, novo
virus do grupo Coronavirus.

Fonte: Autoria prépria.

A primeira fase, chamada de Viralizando, foi feita pensando no contexto pandémico
enfrentado devido a doenca Covid-19, causada pelo virus SARS-CoV-2. A ciéncia brasileira foi
e estd sendo importante de diferentes formas no enfrentamento da pandemia. A atuagdo das
cientistas Jaqueline de Jesus e Ester Sabino em relacdo ao sequenciamento do genoma do virus
SARS-CoV-2 foi motivo de inspirag@o para a criagao dessa fase.

Ao coletar os itens que aumentam a pontuagdo do “Conhecimento” do jogador na
partida, algumas notificacdes sdo emitidas com informagdes interessantes a cerca da temdtica
da fase, conforme ilustrado na Figura 23. A coleta dos itens de conhecimento, necessarios para
produzir a vacina, também € registrada por meio das representacdo graficas de contadores que

ficam alinhados ao lado direito da tela.



49

Figura 23 — Imagem das notifica¢des da fase Viralizando.

Fonte: Autoria prépria.

Em cada fase, existe um item que ao ser coletado exibe as informacdes sobre as
cientistas relacionadas ao tema representado na fase. Na primeira fase, esse item € representado
por um livro, conforme ilustrado na Figura 24. Apds a coleta do livro, o jogador possui acesso a

um breve resumo biografico das cientistas, conforme ilustrado na Figura 25.

Figura 24 — Imagem da fase Viralizando.

Pegue o livio para obter
conhecimento!

Fonte: Autoria prépria.
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Figura 25 — Imagem da apresentacdo da cientista, na fase Viralizando.

JAQUELINE DE JESUS

1983

A cientista brasileira Jaqueline Goes de Jesus é biomédica e
doutora em patologia humana. Junto com Ester Sabino, coordenou a
primeira equipe de pesquisadores responsavel pelo sequenciamento

do genoma do virus SARS-Cov-2, identificando informacées que o
virus carrega em seu material genético.

O material genético do virus SARS-Cov-2 (0 novo coronavirus) é
formado por RNA uma fita simples que contém a sequéncia de
informacdes dele. Essas informacgdes foram essenciais para que
epidemiologistas, virologistas e especialistas em satde publica
desenvolvessem pesquisas e vacinas.

Fonte: Autoria propria.

Quando o jogador conseguir concluir a fase e obtiver vitdria, uma tela de parabeniza-
cdo serd exibida. Nessa tela, também serd relembrado quais foram as cientistas apresentadas na

fase por meio de sua foto e nome, conforme ilustrado na Figura 26.

Figura 26 — Tela de vitdria da fase Viralizando.

Parabéns! Vocé conseqguiu obter a vacina que protege vocé e o mundo do virus
SARS-COV-2, o novo Coronavirus!

Os trabalhos e as pesquisas realizadas pelas trés cientistas incriveis apresentadas
nesta fase faram fundamentais para o desenvolvimento de diagndsticos e vacinas.
Relembre quem sao:

¥r

June Almeida Jaqueline de Ester Sabino
Jesus

L oonrinunn

Fonte: Autoria propria.



51

A segunda fase, chamada de Bug no sistema, teve temadtica feita para apresentar
cientistas da 4rea de Tecnologia da Informacao (TI). A pesquisadora brasileira Clarisse de Souza

estd entre as cientistas escolhidas para a fase.

Figura 27 — Imagem da introducao a fase Bug no sistema.

BUG NO SISTEMA

0 laboratdrio que protege o computador principal foi invadido por BUGs que
estao espalhados por todos os lados. Colefe componentes durante o
caminho e destrua os BUGs para impedir que eles apaguem as informacoes
preciosas guardadas no computador central do laboratdriol

Fonte: Autoria propria.

Na segunda fase, os itens que aumentam a pontuagao do “Conhecimento” do jogador
na partida, sdo componentes eletronicos em formato de chip. Algumas notificacdes sao emitidas
ao coletar os chips. A coleta dos itens de conhecimento, necessarios para proteger as informacdes
do computador, também € registrada por meio das representacao graficas de contadores que

ficam alinhados ao lado direito da tela.

Figura 28 — Imagem da fase Bug no sistema.

\

Fonte: Autoria prépria.
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Nessa fase, para se proteger, o jogador pode fugir dos bugs ou destruir os inimigos
quando eles estiverem por perto, conforme ilustrado na Figura 29. O ataque € acionado com a
tecla espago e faz o personagem lancar um martelinho no bug, que desaparece apds o martelinho
tocd-lo. O ataque foi desenvolvido de forma que ndo € necessdrio mirar no inimigo, pois 0 jogo

faz isso automaticamente.

Figura 29 — Imagem do ataque disponivel na fase Bug no sistema.

Fonte: Autoria prépria.

Em cada fase, existe um item que ao ser coletado exibe as informacdes sobre as
cientistas relacionadas ao tema representado na fase. Na segunda fase, esse item € representado

por um computador, conforme ilustrado na Figura 30.
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Figura 30 — Imagem do computador, na fase Bug no sistema.

Fonte: Autoria prépria.

Caso o conhecimento obtido até o momento seja insuficiente para obter as informa-
¢coes do computador, uma notificacdo serd exibida indicando a pontuacio necessaria e o jogador
deverd coletar mais itens de conhecimento, representados pelos chips. A notificagdo emitida é

ilustrada na Figura 31.

Figura 31 — Imagem da notificag@o, na fase Bug no sistema.

Fonte: Autoria prépria.
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Ap06s obter conhecimento suficiente para acessar as informagdes do computador, o

jogador terd acesso a um breve resumo biografico das cientistas, conforme ilustrado na Figura 32.

Figura 32 — Imagem da apresentacdo da cientista, na fase Bug no sistema.

R
) CLARISSE DE SOU2A

1957

\

Clarisse de Souza foi professora titular do Departamento de Informatica
da PUC-Rio, onde atuou por mais de 30 anos nas areas de Inteligéncia
Artificial (Processamento de Linguagem Natural, Geragdo Automatica de

Textos e Sistemas de Explicagédo) e, principalmente, Interacdo
Humano-Computador (IHC), a qual foi uma das pioneiras na Ciéncia da
Computacdo brasileira.

Clarisse € a criadora da Engenharia Semiética, uma teoria de base
semiotica para IHC, e (co-)autora de artigos e livros internacionalmente
publicados. Em 2014, Clarisse foi escolhida para representar as mulheres
cientistas da computacgdo no baralho das 54 Mulheres Notaveis da
Computacdo”, escolhidas pela Universidade de Duke com a chancela do
CRA-W / Anita Borg Institute

Fonte: Autoria propria.

Quando o jogador conseguir concluir a fase e obtiver vitdria, uma tela de parabeniza-
cdo sera exibida. Nessa tela, também serd relembrado quais foram as cientistas apresentadas na

fase por meio de sua foto e nome, conforme ilustrado nas Figuras 33 e 34.

Figura 33 — Transicdo para a tela de vitéria da fase Bug no sistema.

MISSAD CONCLUIDA

Fonte: Autoria prépria.
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Figura 34 — Tela de vitéria da fase Bug no sistema.

Parabéns! Vocé consequiu proteger o computador central do laboratério e salvou as
informacoes precinsas guardadas nele!

Os trabalhos e as pesquisas realizadas pelas cientistas incriveis apresentadas nesta
fase foram fundamentais para avancos na area de Tecnologia da Informacao.
Relembre quem sao:

i

Dorothy Gladys West Clarisse
Vaughan de Souza

GEREERE),

Fonte: Autoria prépria.
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7 RESULTADOS

O jogo Super Cientistas € o resultado desse trabalho e sua validacdo como meio
de divulgacdo cientifica foi feita por meio de questiondrio avaliativo. Assim como o jogo, 0
questiondrio foi disponibilizado virtualmente em féruns académicos e féruns relacionados a
jogos. O questiondrio utilizou uma customizagdo do modelo MEEGA+: Um Modelo para a
Avaliacao de Jogos Educacionais para o ensino de Computacao(BORGATTO, 2019). Como o
desenvolvimento do jogo ndo contempla, as subdimensdes de acessibilidade e protecdo contra
erros do usudrio, estas nao foram incluidas no questiondrio para avaliagdo. A subdimensao de
interacdo social do MEEGA+ também nao foi incluida no questiondrio para avaliagdo, pois 0
jogo € do tipo single player .

Nesse trabalho, para a resposta do questiondrio ser considerada vdlida, foi deter-
minado para os paticipantes o pré-requisito de jogar o jogo super cientistas pelo menos uma
vez antes de responder o questiondrio. Esse pré-requisto foi informado e o participante foi
questionado se cumpria o mesmo logo no inicio do questionério, conforme ilustrado na Figura 35.
Ao selecionar a op¢ao "Nao", indicando que ndo havia jogado pelo menos uma partida do jogo,
o participante era redirecionado para o fim do questiondrio, sem responder nenhuma pergunta
avaliativa do jogo. Dentre 30 submissdes de respostas para o questiondrio, 4 foram descartas
por estarem "vazias", uma vez que ndo foi cumprido o pré-requisito para responder o questio-
ndrio. Desse modo, 26 respostas foram consideradas validas, pois atenderam o pré-requisito

estabelecido.
Figura 35 — Resultado do pré-requisito para responder o questionario

Voceé jogou Super Cientistas ao menos uma vez antes de iniciar a pesquisa?

30 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Autoria prépria.
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Além dos itens avaliativos do modelo MEEGA+, o questiondrio contemplou pergun-
tas sobre os participantes, como faixa etdria, género, nivel de escolaridade e a frequéncia em que
utilizam jogos digitas. Foi perguntado também sobre os conhecimentos dos participante a cerca
de mulheres cientistas.

Na sec¢do de avaliacao do jogo, foi utilizado no questiondrio o formato definido para
utilizacdo do modelo MEEGA+, uma escala Likert de 5 pontos, que permite aos participantes as
seguintes alternativas de respostas:

1. Discordo totalmente
2. Discordo
3. Neutro
4. Concordo
5. Concordo totalmente

De forma opcional, o questiondrio também permitiu que os participantes deixassem
comentarios ou sugestdes sobre o jogo. Os comentarios e as sugestdes dos participantes foram
importantes para a consolidacdo dos resultados de algumas questdes e fundamentais para a
identificac@o de possiveis melhorias futuras para o jogo.

A seguir, as questdes serdo analisadas de acordo com suas respectivas dimensdes ou

subdimensodes conforme o modelo MEEGA+.

7.1 Resultado da avaliacio MEEGA+
7.1.1 Estética
7.1.1.1 QI - O design do jogo é atraente (interface, grdficos, etc.).

Na primeira questao, mostrada na Figura 36, é possivel observar que a estética
do jogo foi bem aceita pela maioria dos participantes e € considerada atraente, pois 26,9%

concordam totalmente, 57,7% concordam, 11,5% sao neutros e apenas 3,8% discordam.
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Figura 36 — Resultado da primeira questao do MEEGA+

O design do jogo € atraente (interface, graficos, etc.). |_|:|

26 respostas

15

15 (57,7%)

10

7 (26,9%)

3 (11,5%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.1.2 Q2 - Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.

Na segunda questao, mostrada na Figura 37, também sobre a aceitacao da estética
do jogo, é possivel observar que a maioria dos participantes consideraram os elementos textuais
e cores consistentes, pois 34,6% concordam totalmente, 46,2% concordam, 3,8% sdo neutros e
apenas 15,4% discordam.

Comentérios deixados pelos participantes auxiliaram na interpretacdo dos resultados
relacionados as avaliagOes neutras e de discordancia das questdes Q1 e Q2. Os participantes
relataram que "Em determinados momentos aparecem pergaminhos na tela e o tamanho da
mensagem cobre quase que totalmente o personagem, deixando dificil a continuagdo no jogo.",
"No jogo, onde fala sobre as cientistas, tem uma data abaixo de cada nome. No inicio achei
ser referente a descoberta, depois percebi que era referente a ano de nascimento e morte.",
"Na parte de bugs, senti dificuldade em ver o primeiro item que tinha que pegar, ele era muito
pequeno e fininho quando me aproximava, se ndo estivesse de frente, ficava dificil pegar.".

O tamanho dos itens e notificagdes, citados nos comentarios, serdo reavaliados para
futuras melhorias da estética do jogo, bem como a apresentacdo das datas referentes ao periodo

de vida das cientistas.
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Figura 37 — Resultado da segunda questao do MEEGA+
Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. |E]

26 respostas

15

12 (46,2%)

9 (34,6%)

4 (15,4%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.2 Aprendizibilidade

7.1.2.1 Q3 - Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.

A terceira questao, mostrada na Figura 38, diz respeito a quantidade de aprendizado
necessario para jogar o jogo. A maioria dos participantes consideram que 0 jogo possui poucos
pré-requisitos para ser jogado, uma vez que 57,7% concordam totalmente, 30,8% concordam e
apenas 11,5% sao neutros. Esses resultados indicam que ndo foi preciso aprender muitas coisas
para comecar a jogar o jogo, o que € interessante para nao causar obsticulos para o jogador logo

de inicio ou levé-lo até mesmo a desistir de jogar o jogo.

Figura 38 — Resultado da terceira questio do MEEGA+
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.

26 respostas

15

15 (57,7%)

10

8 (30,8%)

D([f%) D({f%) 3 (11,5%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.
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7.1.2.2 Q4 - Aprender a jogar este jogo foi fdcil para mim.

Na quarta questdo, mostrada na Figura 39, € abordada a facilidade para aprender a
jogar o jogo. Os dados apontam que para a maioria dos participantes foi facil aprender a jogar o

jogo, uma vez que 57,7% concordam totalmente, 30,8% concordam e apenas 11,5% s@o neutros.

Figura 39 — Resultado da quarta questao do MEEGA+
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. ||;]

26 respostas

20

17 (65,4%)

5 6 (23,1%)

0 (?%) 0 ({ln%) 3 (11,5%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.

7.1.2.3 Q5 - Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.

Também sobre a aprendizibilidade do jogo, a quinta questdo, mostrada na Figura 40,
aponta sobre a rapidez que os participantes acham que outras pessoas podem aprender a jogar
0 jogo. A maioria dos participantes fizeram boas avaliagdes, uma vez que 57,7% concordam

totalmente, 26,9% concordam, 11,5% sao neutros e apenas 3,8% discordam.

Figura 40 — Resultado da quinta questao do MEEGA+

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.

26 respostas

15

15 (57,7%)

7 (26,9%)

3 (11,5%)

Fonte: Autoria prépria.

Com o auxilio de comentarios e sugestdes feitas pelos participantes, foi identificado
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que a forma de manuseio da cAmera pode ter impactado na aprendizibilidade do jogo, onde os
resultados relacionados as avaliagdes neutras das questdes Q3, Q4 e avaliagdes neutras e de
discordancia da questdo QS5, podem ser um reflexo desse impacto. Os participantes fizeram
0s seguintes comentdrios e sugestoes: "Acho que seria interessante também dar algumas
informagoes sobre como o jogador pode movimentar o mouse para ajustar o dngulo de visdo do
personagem.”, "Melhoras no controle de camera.", "Seria bom ter um botdo que congelasse o
dangulo de visdo do ambiente, pois tenho dificuldade em jogos 360°. Perco muito tempo tentado
encontrar o melhor dngulo e me estresso se o perco. Fora isso, gostei muito!".

A exibicdo de informacdes sobre o controle de camera e as possibilidades de melho-
rias para esse controle, solicitados nos comentarios e sugestoes, serdo reavaliados para futuras
melhorias do jogo. Apesar disso, o trabalho acertou na escolha de uma mecanica simples, para

permitir que mais pessoas possam jogar o jogo.
7.1.3 Operabilidade
7.1.3.1 Q6 - Eu considero que o jogo ¢é fdcil de jogar.

A sexta questdo, mostrada na Figura 41, trata sobre os participantes considerarem
o0 jogo facil de jogar. A maioria dos participantes fizeram boas avaliagdes, uma vez que 46,2%
concordam totalmente, 30,8% concordam, 19,2% sao neutros e apenas 3,8% discordam. E
possivel inferir que as avaliagdes “neutro” e “discordo” dessa questdo também podem ser um

reflexo do impacto referente a0 manuseio da cidmera, destacado nas questdes anteriores.

Figura 41 — Resultado da sexta questao do MEEGA+
Eu considero que o jogo é facil de jogar.

26 respostas

15
12 (46,2%)

8 (30,8%)

5 (19,2%)

Fonte: Autoria prépria.
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7.1.3.2 Q7 - As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

Na sétima questdo, mostrada na Figura 42, € possivel observar a avaliacdo quanto a
clareza e compreensao das regras do jogo. As respostas ficaram distribuidas da seguinte forma:
73,1% concordam totalmente, 15,4% concordam, 3,8% sdo neutros, 3,8% discordam e apenas
3,8% discordam totalmente. Entende-se que a avaliacdo foi positiva, devido a concentragao
majoritdria de respostas “concordo totalmente” e baixa propor¢ado distribuida dentre as respostas

"neutro", “discordo” e “discordo totalmente”, conforme mostrado na Figura 42.

Figura 42 — Resultado da sétima questdao do MEEGA+
As regras do jogo séo claras e compreensiveis.

26 respostas

20

19 (73,1%)

4 (15,4%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.4 Confianca

7.1.4.1 Q8 - Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que seria fdcil para

mim.

A oitava questdo, mostrada na Figura 43, se trata da primeira impressao dos parti-
cipantes sobre quao fécil seria jogar o jogo. A maioria das respostas dos participantes foram
positivas, uma vez que 53,8% concordam totalmente, 38,5% concordam e apenas 7,7% sao

neutros.
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Figura 43 — Resultado da oitava questao do MEEGA+

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de que seria facil para mim.

26 respostas

15

14 (53,8%)

10
10 (38,5%)

0 (Cll%) 0 (?"f’ﬂ) 2 (7,71%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

7.1.4.2 Q9 - A organizacdo do contelido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender

com este jogo.

A nona questdo, mostrada na Figura 44, diz respeito a confianca em aprender
com o jogo a partir da organizaciao do conteddo. A maioria dos participantes avaliaram bem
e as respostas ficaram distribuidas da seguinte forma: 42,3% concordam totalmente, 30,8%

concordam, 15,4% sdo neutros e apenas 11,5% discordam.

Figura 44 — Resultado a nona questdo do MEEGA+

A organizacao do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este ||;]
jogo.

26 respostas

15

10 11 (42,3%)

8 (30,8%)

4 (15,4%)

3 (11,5%)

Fonte: Autoria prépria.

Comentdrios deixados pelos participantes auxiliaram no entendimento dos resultados
da Q9 e na identificacdo de uma possivel melhoria futura para a organizacdo do conteudo. Os
participantes fizeram os seguintes comentdrios: "Achei divertido, mas foi muita informag¢cdo

’

de uma vez.", "Acredito que dependendo da faixa etdria alvo, pode ser que uma apresentacdo

menos verbosa seja mais instigante.".
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7.1.5 Desafio
7.1.5.1 QI0 - Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

Na décima questao, mostrada na Figura 45, € possivel observar que o nivel de desafio
do jogo foi parcialmente aceito pela a maioria dos participantes.

Ja era esperado um resultado com respostas mais distribuidas para essa questao,
uma vez o jogo nao foi feito com o intuito de possuir um nivel de desafio elevado, pois seu
objetivo principal € promover divulgacao cientifica. Apesar disso e da facilidade do jogo, ele

ainda conseguiu se manter desafiador, ndo sendo facil demais para metade dos paticipantes.

Figura 45 — Resultado da décima questao do MEEGA+

Este jogo € adequadamente desafiador para mim.

26 respostas

10,0

10 (38,5%)

75
7 (26,9%)

6(23,1%
50 (23,1%)

25
2 (7,7%)

1(3,8%
00 (3,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

7.1.5.2 QI1I - O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstdculos, situacoes ou variagoes)

com um ritmo adequado.

A décima primeira questdao, mostrada na Figura 46, trata dos desafios presentes no
jogo. O resultado obtido foi positivo, pois a maioria dos participantes avaliaram bem, de forma
que as avaliacdes ficaram distribuidas de seguinte modo: 26,9% concordam totalmente, 50%

concordam, 19,2% sao neutros e apenas 3,8% discordam.
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Figura 46 — Resultado da décima primeira questdao do MEEGA+

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situacdes ou variagdes) com um
ritmo adequado.

26 respostas

15

13 (50%)

7 (26,9%)
5 (19,2%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.5.3 QI2 - O jogo ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).

A décima segunda questdo, mostrada na Figura 47, avalia a repetitividade do jogo.

O resultado obtido foi parcialmente positivo.

Figura 47 — Resultado da décima segunda questdao do MEEGA+

O jogo ndo se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).

26 respostas

10,0

10 (38,5%)

75
7 (26,9%)

50

4 (15,4%)

25 3 (11,5%)
2 (7.7%)

0,0

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.

Devido a natureza do jogo ser a divulgac¢ao cientifica, uma vez que as cientistas sao
apresentadas, o objetivo foi concluido. Portanto, a distribui¢ao de respostas nos resultados das
questdes Q10, Q11 e Q12, relacionadas a dimensdo de desafio, também j4 era esperada por outros
fatores, como a quantidade de fases do jogo, a faixa etdria e a escolaridade dos participantes da
pesquisa.

Conforme ilustrado na Figura 48, a maior parte dos participantes, 92,3%, possui

idade igual ou maior a 18 anos.
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Figura 48 — Resultado da faixa etdria dos participantes da pesquisa
Selecione a opcgao da sua faixa etaria

26 respostas

® 8-12anos
® 13-17 anos
@ 18 -22 anos
® 23-26anos
@® 27 -30anos
® 37ancs

@® 32anos

Fonte: Autoria prépria.

Conforme ilustrado na Figura 49, a maioria dos participantes também possui escolari-
dade elevada, uma vez que 64,5% possuem Ensino Superior Incompleto, 15,4% possuem Ensino

Superior, 15,4% possuem Ensino Médio e apenas 3,8% possuem Ensino Médio Incompleto.

Figura 49 — Resultado da escolaridade dos participantes da pesquisa

Qual sua escolaridade?

26 respostas

@ Ensino Fundamental | Incompleto
@ Ensino Fundamental |

@ Ensino Fundamental Il Incompleto
@ Ensino Fundamental Il

@ Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior

@ Outro

Fonte: Autoria prépria.

Apesar do jogo ndo possuir restricdo de idade maxima, seu nivel de dificuldade
foi desenvolvido e pensado principalmente para um publico com faixas etdrias menores, mais
préximas da idade escolar, como pré-adolescentes, adolescentes e jovens. Porém, devido contexto
pandémico, onde o isolamento social é imprecindivel e as aulas presenciais foram suspensas,
ndo foi possivel aplicar o jogo em escolas, que possuem laboratérios com computadores para

acesso dos alunos.
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7.1.6 Satisfacdo

7.1.6.1 QI3 - Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacdo.

Na décima terceira questdo, foi avaliada a satisfacdo dos participantes em relagao
ao sentimento de realizacdo quanto a conclusao de tarefas. Conforme mostrado na Figura 50,
a maioria dos participantes avaliaram de forma positiva, onde 53,8% concordam totalmente,
30,8% concordam, 7,7% sao neutros e apenas 7,7% discordam totalmente. Esse resultado é
muito importante, pois para quem estd jogando € necessdrio se manter motivado para prosseguir

no jogo. Logo, conforme o progresso do jogador avanga, a divulgagao cientifica € promovida.

Figura 50 — Resultado da décima terceira questdo do MEEGA+

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacao.

26 respostas

15

14 (53,8%)

10

8 (30,8%)

2 (7,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

7.1.6.2 QI4 - E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo.

A décima quarta questao, mostrada na Figura 51, diz respeito ao progresso do jogador
por meio de seu esforco. A maioria dos participantes avaliaram de forma positiva, onde 46,2%

concordam totalmente, 38,5% concordam e apenas 15,4% sao neutros.
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Figura 51 — Resultado da décima quarta questao do MEEGA+

E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo.

26 respostas
15

12 (46,2%)

10 (38,5%)

4 (15,4%)
0 (?%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.

7.1.6.3 Q15 - Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

Na décima quinta questdo, foi avaliada a satisfacdo dos participantes em relacao
ao que foi aprendido no jogo. Conforme mostrado na Figura 52, a maioria dos participantes
avaliaram de forma muito positiva, pois 69,2% concordam totalmente, 26,9% concordam e
apenas 3,8% sdo neutros. Esse fol um 6timo resultado, pois ao passo em que o jogador esta
satisfeito com o aprendizado obtido no jogo, significa que a divulgacao cientifica de contribuicdes
feitas por mulheres, principal objetivo do trabalho, estd sendo feita de forma satisfatéria para o

jogador.

Figura 52 — Resultado da décima quinta questdo do MEEGA+

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

26 respostas
20

18 (69,2%)
15

10

7 (26,9%)

0 ((‘)%) 0 (Cl)%)

1 2

Fonte: Autoria propria.
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7.1.6.4 Q16 - Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

A décima sexta questao, mostrada na Figura 53, trata sobre a recomendacgdo do jogo
para colegas do jogador. A maioria dos participantes avaliaram de forma positiva, pois 61,5%
concordam totalmente, 26,9% concordam e apenas 11,5% sao neutros. Com esse resultado
entende-se que o jogo poderia chegar a mais pessoas por meio de recomendagdes de quem ja
jogou, contribuindo com a divulgacao cientifica de contribui¢des feitas por mulheres, principal

objetivo desse trabalho.

Figura 53 — Resultado da décima sexta questio do MEEGA+

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

26 respostas

20

15 16 (61,5%)

7 (26,9%)

0 (0%) 0 (0%) 3 (11,5%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

Os seguintes comentdrios deixados pelos participantes expressam a satisfagdo mos-
trada nos resultados das questdes dessa subsecao: "Muito educativo e diddtico, eu adorei a
experiéncia.”, "O joguinho estd dentro da nossa realidade, trazendo informacoes sobre mulheres

e pandemia.".

7.1.7 Diversdo

7.1.7.1 Q17 - Eu me diverti com o jogo.

Na décima sétima questdo, a diversao dos participantes no jogo foi avaliada. Con-
forme mostrado na Figura 54, a maioria dos participantes avaliaram de forma muito positiva,
69,2% concordam totalmente, 11,5% concordam, 11,5% sao neutros e apenas 3,8% discordam.
Apesar do percentual de avaliagdes “neutro” e “discordo”, o resultado foi muito foi bom, pois
mesmo a maioria dos participantes sendo jovens adultos, eles se divertiram. Além de promover a

divulgacio cientifica, € interessante que os jogadores se divirtam com 0 jogo, pois sua proposta é
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promover conhecimentos de forma descontraida e leve.

Figura 54 — Resultado da décima sétima questdo do MEEGA+

Eu me diverti com o jogo.

26 respostas

20

18 (69,2%)

15

10

4 (15,4%)

3 (11,5%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.7.2 QI8 - Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do jogo, competicdo, etc.)

que me fez Sorrir.

A décima oitava questdo, mostrada na Figura 55, também trata sobre diversdao no
jogo, mas de forma mais especifica, sendo associada a uma situagdo e/ou elemento. A maioria
dos participantes avaliaram de forma positiva, 46,2% concordam totalmente, 34,6% concordam,
15,4% sao neutros e apenas 3,8% discordam. Mesmo mais distribuido, o resultado também ¢
bom, pois para a maioria dos participantes, houve algo no jogo que despertou um sorriso no

rosto.

Figura 55 — Resultado da décima oitava questao do MEEGA+

Aconteceu alguma situacao durante o jogo (elementos do jogo, competicao, etc.) que me
fez sorrir.

26 respostas

15

12 (46,2%)
10

9 (34,6%)

4 (15,4%)
1(3,8%)
|

Fonte: Autoria prépria.
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7.1.8 Atengdo focada

7.1.8.1 Q19 - Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencdo.

Na décima nona questdo, a aten¢@o dos participantes no jogo foi avaliada. Conforme
mostrado na Figura 56, a maioria dos participantes avaliaram de forma muito positiva, 57,7%
concordam totalmente, 34,6% concordam, 3,8% sao neutros e apenas 3,8% discordam. O
resultado é muito bom, pois despertar o interesse do jogador logo no inicio pode contibuir para

sua permanéncia do jogo.

Figura 56 — Resultado da décima nona questao do MEEGA+

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencao.

26 respostas

1 15 (57,7%)

9 (34,6%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.8.2 Q20 - Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢do do tempo.

A vigésima questdo, mostrada na Figura 57, avalia se o participante chega a perder a
noc¢ao do tempo quando estd jogando Super Cientistas. A maioria dos participantes avaliaram
de forma parcialmente positiva, 34,6% concordam totalmente, 11,5% concordam, 30,8% sado

neutros, 11,5% discordam e 11,5% discordam totalmente.
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Figura 57 — Resultado da vigésima questdo do MEEGA+

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo.

26 respostas

10,0

9 (34,6%)

75 3 (30,8%)

50

25 3 (11,5%) 3 (11,5%) 3 (11,5%)

0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Autoria proépria.

7.1.8.3 Q21 - Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

Na vigésima primeira questdo, a imersdo dos participantes no jogo foi avaliada.
Conforme mostrado na Figura 58, a maioria dos participantes avaliaram de forma parcialmente
positiva, 23,1% concordam totalmente, 15,4% concordam, 38,5% sao neutros, 15,4% discordam

e 7,7% discordam totalmente.

Figura 58 — Resultado da vigésima primeira questao do MEEGA+

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

26 respostas

10,0

10 (38,5%)

75

m
o 6 (23,1%)

4 (15,4%) 4 (15,4%)
25

0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria.

Ao observar as Figuras 57 e 58, € possivel perceber que os resultados das questdes
Q20 e Q21 sdo bem proximos. As questdoes Q20 e Q21 se complementam quanto a avaliagao
da imersdo dos participantes no jogo. E possivel que os resultados dessas questdes tenham
sido impactados pela quantidade de fases presentes no jogo, que sao duas. Dessa forma, o jogo
deixou a desejar nesse quesito, pois ndo leva um tempo prolongado para ser concluido e pode ser

“finalizado” de forma rdpida, o que ndo demanda um nivel de atencdo focada por tanto tempo de
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forma ininterrupta, fator que propicia a imersao no jogo.

7.1.9 Relevincia

7.1.9.1 Q22 - O contetido do jogo é relevante para os meus interesses.

A vigésima segunda questdo, mostrada na Figura 59, avalia se o conteudo do jogo é
relevante para os interesses do participante. A maioria dos participantes avaliaram bem, 30,8%
concordam totalmente, 42,3% concordam, 19,2% sdo neutros e apenas 7,7% discordam. Esse
resultado positivo € importante, pois de acordo com os dados da Figura 59, entende-se que o

jogo aborda um conteudo interessante para os participantes.

Figura 59 — Resultado da vigésima segunda questdo do MEEGA+

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.

26 respostas

15

10 11 (42,3%)

8 (30,8%)

5 (19,2%)

2 (7,7%)

Fonte: Autoria prépria.

7.1.9.2 Q23 - E claro para mim como o conteiido do jogo estd relacionado com a divulgacdo

cientifica de mulheres na ciéncia e tecnologia.

Na vigésima terceira questdo, é avaliado se os participantes possuem clareza sobre
como o contetddo do jogo estd relacionado a divulgacao de contribui¢des cientificas feitas por
mulheres. Conforme mostrado na Figura 60, a maioria dos participantes avaliaram de forma
muito positiva, 73,1% concordam totalmente, 23,1% concordam e apenas 3,8% sao neutros.
Esse resultado € excelente, pois entende-se que além da diversdo proporcionada pelo jogo, os
participantes compreenderam sobre o que ele se trata. Logo, ficou claro para os participantes que

eles tiveram acesso a contribuicdes cientificas feitas por mulheres através do jogo.
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Figura 60 — Resultado da vigésima terceira questao do MEEGA+

E claro para mim como o conteudo do jogo esta relacionado com a divulgacdo cientifica de
mulheres na ciéncia e tecnologia.

26 respostas

20

19 (73,1%)

5 6 (23,1%)

0 ([ll%) 0 ([ln%)

1 2

Fonte: Autoria prépria.

7.1.9.3 Q24 -0 jogo é um método de ensino adequado para a divulgagdo cientifica de mulheres

na ciéncia e tecnologia.

A vigésima quarta questdo, avalia se os participantes consideram o jogo um método
de ensino adequado para a divulgacio de contribuigdes cientificas feitas por mulheres. Conforme
mostrado na Figura 61, a maioria dos participantes avaliaram de forma muito positiva, 73,1%
concordam totalmente, 19,2% concordam e apenas 7,7% sdo neutros. Esse resultado € 6timo,
pois entende-se que os participantes consideram o jogo um meio de promover a divulgagdo
cientifica de contribuig¢des feitas por mulheres, o que € muito positivo para este trabalho, pois

esse € o seu propdsito para qual o jogo foi criado.

Figura 61 — Resultado da vigésima quarta questio do MEEGA+

O jogo & um método de ensino adequado para a divulgacgao cientifica de mulheres na
ciéncia e tecnologia.

26 respostas

20
19 (73,1%)

5 (19,2%)

0 (?%) 0 (?%) 2 (7,7%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria.

Os bons resultados das questoes Q22, Q23 e Q24 refletem alguns comentarios, deixa-
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dos pelos participantes, que auxiliaram no entendimento da relevancia do jogo. Os participantes
fizeram os seguintes comentarios: "Achei a proposta interessante.”, "E uma forma legal de saber

"

mais sobre as mulheres da Tl", "Algo muito interessante de ter sido aplicado em um jogo.

7.1.9.4 Q25 - Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de

ensino).

Na vigésima quinta questdo, € avaliado se os participantes preferem aprender sobre
contribuicdes cientificas feitas por mulheres com o jogo ou de outra forma. Conforme mostrado
na Figura 62, a maioria dos participantes avaliaram de forma positiva, 30,8% concordam
totalmente, 34,6% concordam, 26,9% sao neutros, 3,8% discordam e apenas 3,8% discordam
totalmente.

Apesar dos resultados estarem mais distribuidos, entende-se que € positivo, pois na
andlise do resultado da Q9 - A organizagdo do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu
iria aprender com este jogo, foi identificado que o jogo precisa de melhorias na organizagdo do
conteddo apresentado. Além dessa melhoria necessaria, o intuito do jogo ndo € ser uma fonte
Unica de saber sobre mulheres cientistas, mas uma forma descontraida de promover divulgacao

cientifica de contribui¢des feitas por elas.

Figura 62 — Resultado da vigésima quinta questdo do MEEGA+

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino).

26 respostas

10,0

9 (34,6%)
75 8 (30,8%)
7 (26,9%)

50

25

1 (3,8%) 1(3,8%)
1 2 3 4 5

0,0

Fonte: Autoria propria.
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7.1.10 Aprendizagem percebida

7.1.10.1 Q26 - O jogo me permitiu conhecer cientistas mulheres.

Na vigésima sexta questao, € avaliado se 0 jogo permitiu aos participantes conhece-
rem ciestistas mulheres. Conforme mostrado na Figura 63, a maioria dos participantes avaliaram
de forma muito positiva, 76,9% concordam totalmente e 23,1% concordam. Esse resultado é

excelente, pois o jogo foi feito para a divulgacdo de mulheres centistas e suas contribuigdes.

Figura 63 — Resultado da vigésima sexta questao do MEEGA+

O jogo me permitiu conhecer cientistas mulheres.

26 respostas

20

20 (76,9%)

15

10

5 6 (23,1%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Autoria prépria.

Em outra sec@o do questiondrio, foi perguntado aos participantes quantas cientistas
mulheres conheciam antes de jogar o jogo Super Cientistas, conforme ilustrado na Figura 64. Os
dados apontam que cerca de 23,1% dos participantes ndo conheciam nenhuma cientista mulher.
Para os participantes que responderam que conheciam uma ou mais cientistas, foi deixado um
campo aberto opcional para que escrevessem o nome de uma ou mais cientistas que conhecessem.
Na Figura 65 € apresentado em forma de nuvem de palavras as cientistas que mais estiveram
presentes nas respostas dos participantes. A imagem foi criada na ferramenta Infogram', para

criacdo de infogréficos e relatdrios.

' Disponivel em: https://infogram.com/
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Figura 64 — Resultado de quantas cientistas os participantes da pesquisa conheciam antes de
jogar Super Cientistas

Quantas cientistas mulheres vocé conhecia antes de jogar Super Cientistas?

26 respostas

®0

® Entre1-4
@) Entre5-7
@® Entre8-10
@ Mais de 10

Fonte: Autoria prépria.

Figura 65 — Resultado das cientistas que os participantes da pesquisa conheciam antes de jogar
Super Cientistas

Margaret Hamilton

Katherine Johnson
Camila Laranjeira

Lise Meitner

Marie Curie

Clarice de Souza
Joana D'Arc Félix Annie Easley Sonia Guimaraes
Simone Barbosa Heddy Lamar Wang Zhenyi

Fonte: Autoria propria.

Na mesma se¢do do questiondrio, foi perguntado aos participantes quantas cientistas
mulheres passaram a conhecer somente apds jogar o jogo Super Cientistas, conforme ilustrado
na Figura 66. Os dados apontam que todos os participantes passaram a conhecer pelo menos

uma cientista mulher, de modo que 23,1% conheceram entre uma ou duas cientistas, 34,6%
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conheceram entre trés ou quatro cientistas, 15,4% conheceram entre cinco ou seis cientistas e

26,9% conheceram todas as cientistas do jogo.

Figura 66 — Resultado da quantidade de cientistas que os participantes da pesquisa conheceram
ap0s jogar Super Cientistas
Quantas conheceu sé depois de jogar Super Cientistas?

26 respostas

®1ou2
®:2ou4
Soub
® Todas presentes no jogo

Fonte: Autoria prépria.

7.1.10.2 Q27 - O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre as contribuicoes de

mulheres cientistas.

A vigésima sétima questdo, avalia se o jogo contribuiu para a aprendizagem dos
participantes sobre as contribui¢des de mulheres cientistas. Conforme mostrado na Figura 67,
a maioria dos participantes avaliaram de forma muito positiva, 76,9% concordam totalmente e

23,1% concordam.

Figura 67 — Resultado da vigésima sétima questdao do MEEGA+

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre as contribuicées de mulheres cientistas.

26 respostas

20

20 (76,9%)

15
10

5 6 (23,1%)

0 (clw%) 0 (clw%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Autoria propria.

O resultado € excelente, pois além de conhecer cientistas mulheres, os participantes

puderam aprender um pouco sobre as principais contribi¢des das cientistas que foram abordadas
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no jogo e, de acordo com as Figuras 68 e 69, se interessaram em conhecer mais sobre as

cientistas apresentadas no jogo e por outras cientistas mulheres, que ndao foram apresentadas no
jogo.

Figura 68 — Resultado de interesse para conhecer mais sobre as cientistas apresentadas no jogo
Super Cientistas

Te despertou interesse em conhecer mais sobre estas cientistas?

26 respostas

® Sim, depertou interesse
@ Néo

A

Fonte: Autoria propria.

Figura 69 — Resultado de interesse para conhecer mais sobre outras cientistas mulheres, que nao
foram apresentadas no jogo Super Cientistas
Te despertou interesse em conhecer outras cientistas mulheres que ndo estao presentes
nele?

26 respostas

® sim, depertou interesse

® Nio

Fonte: Autoria prépria.

Os resultados das questdes Q26 e Q27 refletem comentarios deixados pelos parti-
cipantes que auxiliaram no entendimento da aprendizagem percebida do jogo. As sugestdes
serdo consideradas para reavaliacdo de melhorias futuras. Os participantes fizeram os seguintes
comentdrios e sugestdes: "Foi muito massa, um jeito bem legal de entrar em contato com o
trabalho delas"”, "Muitos cientistas homens sdo homenageados, reconhecidos pelos seus feitos,

mas que grande parte de invengoes, pesquisas muitas mulheres também trabalharam para isso e
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’

infelizmente ndo receberam nenhum reconhecimento e mérito pelo seu trabalho."”, "Acho que
seria mais informativo e legal se pudéssemos jogar com um avatar das cientistas, assim na hora
de escolher o personagem, eu poderia saber mais sobre a vida/carreira da cientista, além de suas
‘qualidades’ que poderiam ser usadas nos jogos, assim cada avatar teria uma caracteristicas
diferente’.

E importante frisar que as sugestdes de criar um avatar para cada cientista, permitir a
escolha da personagem e atribuir comportamentos diferentes para cada, possui um alto grau de
complexidade a nivel de desenvolvimento do jogo. A escolha feita para o trabalho foi a de ndo
possuir esses mecanismos, pois devido a dificuldade seu desenvolvimento seria inviavel para o
escopo e tempo definido, o que poderia compremeter a entrega do trabalho.

De forma geral, os resultados obtidos para este trabalho foram satisfatérios, pois por
meio deles é possivel concluir que além de cumprir seu principal objetivo, que é promover a di-

vulgacdo cientifica de cientistas mulheres, o jogo também despertou o interesse dos participantes

em conhecerem mais cientistas mulheres.
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8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho teve como principal objetivo a criagdo de um jogo digital, gratuito e
em portugués para promover a divulgacao cientifica de cientistas mulheres com importantes
contribuicOes para ciéncia e tecnologia. A escolha da criacdo de um jogo digital para promover
a divulgacdo cientifica de cientistas mulheres partiu das poucas op¢des de jogos digitais do
género encontrados. O jogo possui o intuito de divulgar as contribui¢des das cientistas de forma
descontraida e leve, de modo que para alcancar a vitéria, o jogador precisa coletar itens de
conhecimento e passar pela apresentacao das cientistas abordadas na fase, caso contrario, nao
vencerd. Como resultado desse trabalho, foi criado o jogo digital Super Cientistas, validado por
meio de um questiondrio que utilizou uma customizac¢do do modelo MEEGA+.

De acordo com os resultados do questiondrio, por meio do jogo os participantes
conheceram cientistas mulheres e suas contribui¢cdes, de modo que cada participante da pesquisa
conheceu pelo menos uma nova cientista. Para a maioria dos participantes da pesquisa, ndo
foi dificil aprender a jogar o jogo e eles recomendariam do jogo para colegas, aumentando o
alcance da divulgacdo cientifica promovida pelo mesmo. O jogo também foi avaliado, pela
maioria dos participantes, como um método adequado para a divulgacdo cientifica de cientistas
mulheres. Dessa forma, entende-se que o jogo promoveu a divulgacgao cientifica das cientistas
que aborda, sem deixar de ser divertido, e despertou o interesse dos participantes em conhecerem
mais cientistas mulheres. A partir desses resultados € possivel concluir que o objetivo proposto
pelo trabalho foi alcangado.

Por meio dos resultados também foram identificadas possiveis melhorias no jogo.
Para uma nova versao, € importante avaliar a apresentagdo, organizacao e quantidade de informa-
¢oes sobre as cientistas, sem deixar de considerar a estética do jogo. Em relagcdo aos controles,
deixar as instrugdes sobre 0 manuseio da cdmera em evidéncia € necessdrio para nao confundir
os jogadores. E importante que também seja avaliado ter a op¢io de congelar a cAmera em
determinados angulos, para melhorar a experi€ncia para pessoas que possuem dificuldades com
cameras de 360°. Para uma melhor visualizacio, os tamanhos dos itens de conhecimento da
segunda fase precisam ser aumentados.

Disponibilizar personagens que representem as cientistas para os jogadores esco-
lherem com qual jogar pode ser interessante para uma melhor identificacao e relagdo com as
contribuicdes cientificas, mas possui um alto nivel de complexidade para implementagdo. Para

trabalhos futuros, essas melhorias serdo refinadas e analisadas para escolha de quais serdo



definidas para implementacao.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO
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Pesquisa sobre o Trabalho de Conclusao de Curso
"Super cientistas: um jogo digital para divulgacao
cientifica de mulheres na ciéncia e tecnologia”

0 tempo estimado para responder a pesquisa € de 5 minutos.

*Qbrigatorio

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

1. OBJETIVO DA PESQUISA
Nesta pesquisa, pretendemos a partir da analise das informacgoes fornecidas através de um formulario,
entender melhor sobre as percepcdes em relacao ao jogo Super Cientistas.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, serao realizados os seguintes procedimentos: Preenchimento
de um questionario online atraves de questdes objetivas e subjetivas relacionadas ao Trabalho de
Conclusédo de Curso "Super cientistas: um jogo digital para divulgacao cientifica de mulheres na
ciéncia e tecnologia"(utilizando a ferramenta “Google Forms”).

3.RISCOS

E essencial esclarecer que os riscos com a participacdo nessa pesquisa se referem a possiveis
desconfortos, sendo provavel que algum questionamento pertencente ao questionario possa causar
constrangimento para ser respondido.

4. BENEFICIOS

Com a sua participacao, a discente responsavel pelo Trabalho de Conclusdo de Curso

"Super cientistas: um jogo digital para divulgagao cientifica de mulheres na ciéncia e tecnologia”
receberd um feedback para melhorar o jogo.

5. GASTOS
N&o sera cobrado valor algum para a execugao deste estudo, assim como nao havera gastos por parte
da equipe de pesquisa e ndo estao previstos ressarcimentos.

6. CONFIDENCIALIDADE DE DADOS

As informacgoes coletadas através desta pesquisa serédo utilizadas somente para fins académicos,
garantindo seu anonimato. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com os pesquisadores
responsaveis por um periodo de 1 (um) ano, e apos esse tempo serdo destruidos.

Gostariamos de salientar que a sua participacao é totalmente voluntaria e que pode recusar-se a participar
ou ainda descontinuar sua participacdo a qualquer momento se assim quiser.

Em casos de duvidas, consultar:

Nayara Maria Costa de Mesquita

Graduanda em Sistemas de Informacéao na UFC - Quixada
UFC - Campus Quixada CEP: 63902-580
nayaramesquit@gmail.com




[IMPORTANTE] Antes de iniciar o formulario é necessario que o jogo seja jogado
PELO MENOS uma vez. O jogo € online e nao precisa ser baixado, devendo ser

acessado via computador pelo link abaixo:
https://gamepipe.io/@supercientistas/super-cientistas

1. Vocé aceita participar da pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Pular para a pergunta 2

Confirme se acessou o Super Cientistas

[IMPORTANTE] Antes de iniciar o formulario é necessario que o jogo seja jogado
PELO MENOS uma vez. O jogo € online e nao precisa ser baixado, devendo ser

acessado via computador pelo link abaixo:
https://gamepipe.io/@supercientistas/super-cientistas

2. Vocé jogou Super Cientistas a0 menos uma vez antes de iniciar a pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Né&o Pular para a se¢édo 10 (Fim.)

Nessa segdo quero conhecer um pouco sobre vocé e sua relagdo com jogos
Sobre digitais.

vocé



3. Selecione a opc¢ao da sua faixa etaria *

Marcar apenas uma oval.

8-12 anos

13-17 anos
18 -22 anos
23 -26 anos
27 - 30 anos

Outro:

4. Como vocé se identifica? *

Marcar apenas uma oval.

Mulher
Homem
Nao-binario

Outro

5. Qual sua escolaridade? *

Marcar apenas uma oval.

Ensino Fundamental | Incompleto
Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il Incompleto
Ensino Fundamental Il

Ensino Médio Incompleto

Ensino Médio

Ensino Superior Incompleto
Ensino Superior

Outro



6. Com qual frequéncia vocé joga jogos digitais? *

Marcar apenas uma oval.

Raramente Frequentemente

Nessa sec¢do, gostaria de saber um pouco mais sobre as cientistas que

Sobre seus vocé possa conhecer :)

conhecimentos

7. Vocé conhece cientistas mulheres? *

Marcar apenas uma oval.

8. Sevocé respondeu "Sim" na pergunta anterior, poderia citar o nome de
alguma(s)?

9. Vocé conhece outros jogos sobre divulgacao cientifica? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao



10. Vocé conhece outros jogos sobre divulgacao cientifica de mulheres na ciéncia e
tecnologia? *

Marcar apenas uma oval.

Sobre o jogo Super Cientistas

11. Quantas cientistas mulheres vocé conhecia antes de jogar Super Cientistas? *
Marcar apenas uma oval.

0

Entre 1-4
Entre 5-7
Entre 8-10

Mais de 10

12. Quantas conheceu sé depois de jogar Super Cientistas? *
Marcar apenas uma oval.

Tou?2
3ou4
50ub

Todas presentes no jogo

13. O que achou de conhecé-las por meio de um jogo? *

Ojogo....



14. Te despertou interesse em conhecer mais sobre estas cientistas? *
Marcar apenas uma oval.

Sim, depertou interesse

Nao

15. Te despertou interesse em conhecer outras cientistas mulheres que ndo estao
presentes nele? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, depertou interesse

Nao

Questionario As proximas trés se¢des contém itens para a coleta de dados sobre suas

percepgdes em relagdo ao jogo Super Cientistas. Todos os itens possuem cinco
para opcdes de avaliagdo, sendo eles 1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro,
avaliagéo do 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente.

jogo
Questionario - Parte 1de 3

16. O design do jogo é atraente (interface, graficos, etc.). *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



17. Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

18. Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

19. Aprender ajogar este jogo foi facil para mim. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

20. Euacho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.

*

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



21. Euconsidero que o jogo é facil de jogar. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

22. Asregras do jogo sao claras e compreensiveis. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5
Discordo totalmente Concordo totalmente
Questionario As proximas trés segdes contém itens para a coleta de dados sobre suas
percepgOes em relagdo ao jogo Super Cientistas. Todos os itens possuem cinco
para opcdes de avaliacdo, sendo eles 1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro,
avaliagéo do 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente.

jogo

Questionario - Parte 2 de 3 (Ta quase acabando :p)

23. Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de que seria facil
para mim. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



24. A organizagao do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender
com este jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

25. Este jogo € adequadamente desafiador para mim. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

26. O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou
variagoes) com um ritmo adequado. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

27. O jogo nao se torna mondétono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas
chatas). *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



28. Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagcao. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

29. E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

30. Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

31. Eurecomendaria este jogo para meus colegas. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



As préximas trés segdes contém itens para a coleta de dados sobre suas
percepcgdes em relagao ao jogo Super Cientistas. Todos os itens possuem cinco
para opgdes de avaliagéo, sendo eles 1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro,
avaliagéo do 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente.

Questionario

jogo

Questionario - Parte 3de 3

32. Eume diverticom o jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

33. Aconteceu alguma situagao durante o jogo (elementos do jogo, competicao,
etc.) que me fez sorrir. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

34. Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencao. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



35. Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogao do tempo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

36. Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

37. O conteudo do jogo € relevante para os meus interesses. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

38. E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado com a divulgacéo
cientifica de mulheres na ciéncia e tecnologia. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



39. Ojogo é um método de ensino adequado para a divulgacao cientifica de
mulheres na ciéncia e tecnologia. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

40. Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de

ensino). *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

41. O jogo me permitiu conhecer cientistas mulheres. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

42. O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre as contribuicdes de
mulheres cientistas. *

1 - Discordo totalmente, 2 - Discordo, 3 - Neutro, 4 - Concordo, 5 - Concordo totalmente

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente



. o Aqui vocé pode deixar sugestdes e comentarios livres
Sugestdes e comentarios

43. Possui sugestdes ou comentarios?

Obrigada por participar dessa pesquisa, sua participagdo é muito importante e vai ajudar
uma universitaria a se formar! & %~ &

Fim. (Ps: se vocé clicou em 'ndo' na pergunta "Vocé jogou Super Cientistas ao menos uma vez?" e
veio parar aqui, por gentileza, volte e jogue primeiro para depois responder a pesquisa §)

» <«
=l(0)o [igraq@ a‘ml,_.g’q
VOGE € um amlgo.-..-—

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B - GAME DESIGN DOCUMENT DO JOGO SUPER CIENTISTAS

O Game Design Document (GDD) € o documento que contém todos os aspectos de
um jogo, de forma que possa ser utilizado como um guia. Nesse documento, todas as informagdes

dos aspectos do jogo foram detalhadas para facilitar o processo de desenvolvimento.

B.1 Género

Super Cientistas € um jogo de coleta de itens single player em 3D, onde o jogador

conhecerd importantes contribui¢des feitas por cientistas mulheres.

B.2 Publico alvo

Estudantes adolescentes e jovens adultos, de preferéncia em fase escolar e com

alguma familiaridade com computador e jogos digitais.

B.3 Aspectos do jogo

Nessa secdo, os aspectos do jogo foram definidos para cada fase, de modo que a
divulgacao cientifica seja promovida através do entretenimento, proporcionando aprendizado de

forma descomplicada e divertida.
B.3.1 Fase Viralizando

— Itens de conhecimento: O jogador deve coletar os materiais genéticos para aumentar seu
nivel de conhecimento.

— Contribuicoes das cientistas: O jogador sempre terd que obter o conhecimento sobre as
contribui¢des das cientistas relacionadas a fase para poder alcancar a vitdria.

— Inimigos: Os inimigos podem tirar vida do jogador por meio de colis@o e por isso devem
ser evitados.

— Protecao do jogador: Marca a quantidade de protecdo do jogador. Quando a protecao
zera o jogador perde a partida.

— Bonus: Item em formato de maleta, que ao ser coletado repde a protecdo do jogador para

100%.
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B.3.2 Fase Bug no sistema

B4

Ataque: Destréi um inimigo durante o jogo ao acionar a tecla espago. S6 pode ser
acionado se o inimigo estiver perto.

Itens de conhecimento: O jogador deve coletar os componentes eletronicos para aumentar
seu nivel de conhecimento.

Contribuicoes das cientistas: O jogador sempre terd que obter o conhecimento sobre as
contribui¢des das cientistas relacionadas a fase para poder alcangar a vitdria.

Inimigos: Os inimigos podem tirar vida do jogador por meio de colisdo e por isso devem
ser evitados.

Protecao do jogador: Marca a quantidade de prote¢do do jogador. Quando a protegcao
zera o jogador perde a partida.

Bonus: Item em formato de corag@o que ao ser coletado repde a protegcdo do jogador para

100%.

Mecéanica do jogo

Para superar a fase o jogador precisa manter sua prote¢io acima de zero, fugindo

dos inimigos, e conhecer as contribui¢des cientificas das cientistas.

O jogador vence ao coletar os itens de conhecimento e conhecendo as contribui¢oes

das cientistas relacionadas com o tema da fase.

O jogador perde ao ser derrotado pelos inimigos ou quando ndo coleta os itens de

conhecimento suficientes para conhecer as contribui¢des das cientistas relacionadas com o tema

da fase.

B.4.1 Acdes do jogo

Andar: o jogador pode se movimentar para os lados, para frente e para trds, dentro de
um ambiente com uma camera de 360°. Para a movimentac@o é necessario posicionar a
camera no sentido desejado para seguir e acionar as teclas de setas ou as teclas A, W, S e
D.

Atacar: na segunda fase, Bug no sistema, o jogador pode atacar os inimigos ao acionar a
tecla espaco. A primeira fase ndo possui ataque.

Coletar itens: por meio de colisdo, o jogador pode coletar itens que recuperam a protecao



103
e aumentam a pontuagdo de conhecimento.
B.4.2 Sistema de Pontuacdo

A partida possui elementos que representam a prote¢ao do jogador. Cada fase comeca
com a protecdo completa, perde-se protecdo recebendo ataques de inimigos, se a prote¢do zerar,
o jogador perde o jogo. E possivel recuperar protecio uma vez, coletando o item que representa
a recuperacdo de vida da fase.

O ataque, disponivel apenas na segunda fase, s6 pode ser utilizado dentro de uma
distancia delimitada entre o inimigo e o jogador.

Para ganhar, o jogador deve manter alguma prote¢do apds enfrentar os inimigos da
fase e coletar os itens de conhecimentos necessarios para a vitéria. Dessa forma, o jogador

avanga para a proxima fase.

B.5 Dificuldade

A dificuldade do jogo € marcada pela quantidade e tipos de inimigos de cada fase.
Os inimigos detectam o jogador ao comegar 0 jogo e passam a segui-lo.

Conforme progresso no jogo, passagem pelo item de reposicao da protecdo e co-
nhecimento necessdrio, o jogador estard mais proximo de completar a partida. Quanto maior o

nimero de inimigos seguindo o jogador, mais dificil serd a partida.

B.6 Fases do jogo

Nessa sec¢ao, as fases sao apresentadas. As fases definidas para o jogo combinam
ficcdo e inspiracdoes em acontecimentos reais para incentivar o reconhecimento de cientistas

mulheres com estudos e invengdes nas dreas de Biomedicina e Tecnologia da Informacao.
B.6.1 Viralizando

O objetivo dessa fase é impedir que um virus se alastre em solo terrestre. O jogador
ganha se mantiver sua protecio acima de zero e adquirir itens de conhecimento suficientes para
obter a vacina contra a Covid-19. Os inimigos sdo seres inspirados na estrutura molecular do

virus SARS-Cov-2.
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B.6.2 Bug no sistema

O objetivo dessa fase € impedir que os Bug’s corrompam as informagdes contidas no
computador central do laboratério. O jogador ganha se mantiver sua protecdo acima de zero e
adquirir itens de conhecimento suficientes para obter as informagdes do computador. Os inimigos

sdo representacoes de Bug'’s.

B.7 Artes, efeitos audiovisuais e outros artefatos do jogo

Os elementos visuais e efeitos sonoros utilizados no jogo foram fundamentais para
promover a divulgagdo cientifica de forma ludica.

Nessa secao, sdo apresentados os créditos pela autoria de cada arte, efeito audiovisual
e outros artefatos utilizado no jogo. A maioria dos elementos audiovisuais estdo disponiveis na

Unity Asset Store', a loja digital de assets da Unity.
B.7.1 Ilustragoes capas das fases

Autoria de Dya Alves?
B.7.2 Personagem da fase Viralizando

A personagem que representa o jogador na primeira fase, estd disponivel no site da

3

Mixamo’, uma ferramenta da Adobe para animac¢do 3D. Na ferramenta a personagem pode ser

encontrada pelo nome Olivia Character.
B.7.3 Unity Asset Store

A seguir, estdo listados todos os artefatos utilizados no jogo, disponiveis na loja
digital de assets da Unity.
1. Fantasy Wooden GUI: Free*, por Black Hammer.
2. First-Aid Ser>, por GeeKay 3D.

Disponivel em: https://assetstore.unity.com

Portfélio da autora: https://behance.net/bomdya

Disponivel em: https://www.mixamo.com

Disponivel em: https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/fantasy-wooden-gui-free-103811
Disponivel em: https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/first-aid-set-160073
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Green Skybox®, por Sean Dulffy.

Free music and SFX collection’, por Alchemy Studio Music.
FREE Casual Game SFX Pack®, por Dustyroom.
Grimoire Style Book?, por Robotic Rainbow Studios.

GUI Parts'?, por Poneti.

nster Partners PBR Polyart1 I por Dungeon Mason.

Sci-fi GUI skin'?, por 3d.rina.

113, por Cyberlogical.

Simple Gems Ultimate Animated Customizable Pack'*, por AurynSky.
Sky City Lite', por Red panda.
Ultra Sci

-Fi Game Audio Ambience Pack Vol. 1'°, por Eric Berzins.

utton Set 02'7 por That Witch Design.

Customize Monitor Interface'®, por Gade Embossed.

Sci Fi Chip'®, por MASH Virtual.

View 3D Action Assets Pack®, por Goldmetal.

3D Free Modular Kit*', por Barking Dog.

Jammo Character | Mix and Jam*?, por Mix and Jam.

Disponivel em
Disponivel em

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:

168251

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:

pack-73764

Disponivel em:
Disponivel em:

: https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/sky/galactic-green-skybox-10992
:https://assetstore.unity.com/packages/audio/music/free-music-and-sfx-collection-4369
https://assetstore.unity.com/packages/audio/sound-fx/free-casual-game-sfx-pack-54116
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/grimoire-style-book-3996
https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/icons/gui-parts-159068
https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/creatures/rpg-monster-partners-pbr-polyart-

https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/sci-fi-gui-skin-15606
https://assetstore.unity.com/packages/tools/score-system-starter-kit-63365
https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/simple-gems-ultimate-animated-customizable-

https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/sci-fi/sky-city-lite-65679
https://assetstore.unity.com/packages/audio/ambient/sci-fi/ultra-sci-fi-game-audio-ambience-

pack-vol-1-109536

Disponivel em
Disponivel em
Disponivel em
Disponivel em
Disponivel em
Disponivel em

: https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/icons/simple-button-set-02-184903

: https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/electronics/customize-monitor-interface-123558
: https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/electronics/sci-fi-chip-162878

: https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/quarter-view-3d-action-assets-pack-188720
: https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/3d-free-modular-kit-85732

: https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/jammo-character-mix-and-jam-158456
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