Caracteristicas de Jogos Digitais para o Pablico Feminino: Uma
Revisao Sistematica de Literatura

Mobnica da Consolacio

Machado
PPG em Informética - PUC Minas
Belo Horizonte, Brasil
monicacmachado@hotmail.com

ABSTRACT

The growing market for electronic games reaches millions of peo-
ple every day. Although women represent approximately half of
users in this sector, the gaming world is still seen predominantly
as male. This situation happens both in digital game design and in
careers concerning game development. The gaming market slowly
takes women into account but still has a game design grounded on
stereotyped gender characteristics. This work describes a System-
atic Literature Review (SLR) to identify characteristics of digital
games suitable for female audiences, seek motivations for the girls”
involvement in the field of Computing through digital games, and
research information about games used for motivating women to
become interested in Computing. We selected twenty-one relevant
studies related to the objective of this work. The results obtained can
be helpful for the development of new games focused on women,
indirectly contributing to the increased interest of the female public
in the field of Computing.
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1 INTRODUCAO

O crescimento do mercado de jogos digitais atinge milhdes de pes-
soas todos os dias. Quase metade desse publico é representado por
mulheres, segundo dados publicados em 2020 [1]. De forma ana-
loga, Paaflen et al. [28] informam que as mulheres e os homens
jogam videogames em numeros aproximadamente iguais. No Brasil,
o percentual de mulheres que jogam é ainda maior. De acordo com
a Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2021, dentre os entrevistados, 72%
disseram ter o habito de jogar. Desse total, 51,5% sdo mulheres e
48,5% sdao homens [5].

Apesar desse nimero de mulheres no universo dos jogos, Hughes
[19] expde em sua pesquisa o dominio da visdo masculina no con-
texto de criacdo de jogos digitais, tanto nos aspectos em que os
jogos sdo desenvolvidos quanto em relagéo a carreira em desenvol-
vimento de jogos. A industria de jogos de forma lenta esta levando
em consideracéo o publico feminino, mas ainda utiliza design de
jogos que possuem caracteristicas estereotipadas de género [19]. De
forma semelhante, Vermeulen et al. [43] e Veltri et al. [42] informam
que os jogos digitais ainda estdo associados culturalmente ao ideal
masculino, mas estdo se tornando pouco a pouco uma opcéo de
lazer também para as meninas. Para complementar, Olsson [27] re-
lata que as mulheres ainda enfrentam dificuldades ao tentar entrar
no mundo dos jogos, pois passam por julgamentos e preconceitos.
Em diversos momentos elas se sentem desencorajadas por causa de
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esteredtipos de que ndo entendem os jogos, ou de que néo sdo boas
em jogar.

Alserri et al. [2] expdem como o género da pessoa afeta as prefe-
réncias e a motivacao para jogar tipos especificos de jogos digitais.
Informam também que poucos trabalhos tentaram desenvolver jo-
gos especificos para as meninas. Hughes [19] relata também que
as meninas gostam de jogos, sendo necessario dar a elas algo para
jogar. De forma analoga, Stewart-Gardiner et al. [38] informam que
as garotas gostam de interagir com jogos que foram desenvolvidos
para elas.

As pesquisas mostram a necessidade de adequacdes de jogos
digitais como abordado por Guercy and Ishitani [15], que propuse-
ram adequacdes para o desenvolvimento de jogos digitais com o
intuito de atrair mais garotas para jogar. Para isso, as autoras condu-
ziram uma entrevista com 20 meninas. A maioria das participantes
acreditam existir uma relagéo entre jogar e seguir carreira em Com-
putacdo, mesmo nao sendo esse o fator decisivo para entrar na area
ou para proporcionar o interesse em pelo menos conhecé-la melhor.
Para complementar, Hosein [18] relata que motivar as mulheres a
jogarem mais videogames pode fazer com que as mesmas estejam
até trés vezes mais dispostas a estudarem contetdos relacionados a
area de Computagéo.

No inicio do século XXI, ainda sdo necessarias iniciativas que
incentivem o interesse das mulheres pela area de Computacdo. A
Figura 1 mostra a falta de interesse das mulheres pela area de Com-
putacéo no Brasil, o que é percebido desde o momento da escolha do
curso de graduacdo. De acordo com o relatério disponibilizado pela
SBC! em 2020, a porcentagem de estudantes matriculados do género
feminino nos cursos de Computacdo em 2001 era de aproximada-
mente 25% do total de matriculados. Em 2019, esse percentual foi
reduzido para 13,97%. Em niimeros absolutos, a presenca masculina
mais que triplicou, de aproximadamente 87 mil alunos matricula-
dos em 2001 para 306 mil em 2019. Enquanto isso, o numero de
mulheres estudando Computacéo foi de 29 mil em 2001 para 49 mil
em 2019, obtendo um aumento de apenas 68% [34].

Tendo em vista o contexto do baixo nimero de mulheres no
cenario da Computacio e a circunstincia de que jogos possibilitam
um maior contato e interesse pelo computador, reforca-se a impor-
tancia da identificacdo de aspectos valorizados por mulheres em
jogos.

O objetivo deste trabalho é identificar caracteristicas de jogos
digitais adequados ao publico feminino, buscar motivacdes para o
envolvimento de meninas com a area de Computacéo por meio de
jogos digitais e pesquisar informacdes sobre jogos que foram utili-
zados para motivar mulheres a se interessarem pela Computacéo.

1Sociedade Brasileira de Computagéo
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Figura 1: Estudantes matriculados por género no Brasil [34]

Para isso foi conduzida uma Revisdo Sistemética da Literatura (RSL)
que resultou em 21 estudos relevantes relacionados ao objetivo
desta pesquisa. Os resultados obtidos podem ser uteis para o de-
senvolvimento de novos jogos com foco em mulheres contribuindo,
indiretamente, para o aumento do interesse do publico feminino
pela area de Computacéo.

Este artigo esta organizado nas seguintes secdes: a Secéo 1 apre-
senta a contextualizacdo da area de pesquisa. A Se¢do 2 discute
alguns trabalhos sobre jogos e carreira. A Secédo 3 descreve o mé-
todo da pesquisa desenvolvido para a elaboragio deste trabalho. A
Secdo 4 apresenta os resultados encontrados. A Segéo 5 discute os re-
sultados obtidos e, finalmente, a Secédo 6 apresenta as consideragdes
finais deste trabalho.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nas subsecdes seguintes sdo apresentados trabalhos que apoiaram
este estudo, relativos a a jogos digitais e a influéncia dos jogos na
carreira.

2.1 Jogos digitais

De acordo com Balasubramanian and Wilson [3], os jogos digitais
podem ser vistos como um ambiente envolvente e interativo que
conquista a aten¢do do jogador ao promover desafios que exigem
niveis crescentes de habilidades. Para complementar [22] informa
que os jogos digitais sdo atividades interativas, nas quais um ou
mais jogadores seguem regras que direcionam suas ac¢des. Desta
forma, os jogadores aprendem a seguir inconscientemente a histéria
contada pelo jogo enquanto interagem com o mesmo.

A interagdo com jogos digitais esta presente em diversos con-
textos e podem promover varias atividades. Mendes [23] informa
que a cada ano se torna mais popular a utilizacdo de jogos digitais
em diferentes areas, seja como opg¢do de entretenimento ou instru-
mento de producéo de conhecimento. De forma analoga, Santos et al.
[32] relatam que por meio de jogos digitais é possivel enfatizar o
aprendizado. Para complementar, os autores informam que os jogos
estimulam a concentracio, o raciocinio e a imaginagio. Por sua vez,
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Savi and Ulbricht [33] refor¢am que os jogos digitais podem pro-
porcionar beneficios ao processo de ensino e aprendizagem, dentre
eles: efeito motivador, facilitador do aprendizado, desenvolvimento
de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia
de novas identidades e socializa¢io. Oliveira and Moraes [26] relata
que possibilitar o aprendizado de forma mais amigavel e de facil en-
tendimento est4 fazendo com que os jogos digitais sejam utilizados
também na educacdo, auxiliando na aprendizagem dos alunos. Para
complementar, a pesquisa de Ratan and Ritterfeld [30] informa que
0s jogos sérios focam em proporcionar uma experiéncia de apren-
dizado agradavel, sustentada e autoguiada, envolvendo educacéo
ou treinamento, desenvolvimento de habilidades e capacidades, e
também entretenimento.

2.2 Relacio entre jogos e carreira

Além de serem usados como opgao de entretenimento ou um ins-
trumento para enfatizar o aprendizado, os jogos digitais também
podem auxiliar na escolha da profissdo. De maneira semelhante,
Spangenberger et al. [37] informam que os videogames entraram
nas salas de aula para serem usados para o aprendizado e para apoiar
os alunos, por exemplo, na escolha da carreira. Complementando,
Gee [14] relata que além dos jogos serem divertidos, possuem como
caracteristica relevante a capacidade de engajar os jogadores em
atividades que exigem habilidades em tecnologia, atuando como
preparacio para aprendizagens futuras e proporcionado aos joga-
dores motivagéo e objetivos para a possibilidade de investirem em
estudos na area Computacéo.

Em se tratando da Computacéo, vale ressaltar o estudo de Wang
et al. [44], que relata que as carreiras em Computagio continuam a
crescer, mas menos mulheres do que homens estéo considerando es-
sas carreiras. De forma anéloga, Rogers [31] informa que conduziu
uma revisdo de literatura e os resultados obtidos evidenciam que
as carreiras de Tecnologia da Informacao continuam a aumentar
e, mesmo assim, o namero de mulheres nelas continua a diminuir
em relacdo ao nimero de homens. Existem estudos que se preo-
cupam com essa situacdo, como o trabalho de Hamilton et al. [16]
que identificou que as mulheres precisam de apoio para estudar
informatica, além da necessidade da divulgacdo de programas que
apoiem a construcdo da confianca e fornecam assisténcia para as
meninas que entram na Computacao.

Ressalta-se o trabalho de Hosein [18], que informa que incentivar
as garotas a jogarem mais videogames pode estimula-las a estudar
assuntos relacionados a tecnologia e areas afins. Ratificando, Mar-
tins et al. [21] discorrem sobre uma pesquisa realizada por meio de
questionario on-line direcionado a discentes e egressas de cursos de
Computacdo. Os resultados de seu trabalho mostraram que um dos
fatores que pode atrair as mulheres para cursos de TI é proporcio-
nar o contato de meninas com jogos e com a area de Computagao.
No entanto, Stewart-Gardiner et al. [38] informam que os jogos de
computador ha muito tempo representam uma forma de adolescen-
tes do género masculino encontrarem interesse em Computacio,
mas a maioria desses jogos néo sdo atraentes para as adolescentes.
Para complementar, o estudo de Dele-Ajayi et al. [8] informa que as
mulheres teriam um maior interesse em uma carreira da industria
de jogos se os jogos com os quais elas interagem tivessem maior
diversidade de género, sendo dessa forma mais atraentes para elas.
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Refor¢ando, Fullerton et al. [13] mencionam que criar jogos atrati-
vos para as mulheres e para as meninas atraem consequentemente
mais mulheres para trabalhar com jogos. Os autores definem isso
como um ciclo virtuoso.

Partindo destes pressupostos, percebe-se a necessidade do de-
senvolvimento de jogos adequados as mulheres, como parte de um
conjunto de acdes e estratégias que permitam que as mesmas co-
nhecam mais a respeito da Computagéo com o intuito de leva-las a
pensar em seguir carreira na area.

3 METODOLOGIA

O uso do método de Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) per-
mite ao pesquisador estruturar e organizar as informacdes obtidas
sobre determinado tema [20]. Para complementar, Nakagawa et al.
[25] descrevem a RSL como uma pratica que seleciona, identifica,
analisa e interpreta projetos de pesquisa de uma determinada area
de interesse, baseada em evidéncias.

Neste trabalho foi conduzida uma revisio sistematica de litera-
tura e foram analisadas as obras relacionadas ao tema “Game para
Mulheres” publicadas a partir de 2010.

As etapas da revisdo sistematica de literatura sdo detalhadas nas
subsecdes a seguir.

3.1 Bases de dados pesquisadas

As bases de dados identificadas como relevantes para o trabalho fo-
ram as da Association for Computing Machinery (ACM), da Institute
of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) e Science Direct. Tam-
bém foram consultados os anais do Simpoésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames), além dos artigos publicados nos
anais do Women in Information Technology (WIT), uma iniciativa
da Sociedade Brasileira de Computacéo para discutir os assuntos
relacionados a questdes de diferencas de género e a Tecnologia de
Informacéo. Para complementar, foi consultado também o Google
Scholar, sendo selecionadas as 20 primeiras paginas em inglés e as
cinco primeiras paginas em portugués, pois as paginas seis, sete e
oito nao continham nenhum artigo de interesse.

A Figura 2 apresenta a forma elementar da string de busca, sinali-
zando principalmente os termos utilizados. Também foi necessario
realizar adaptacdes de acordo com as diretrizes de cada base de
dados, pois os motores de busca de cada base possuem regras e
procedimentos diferentes.

(girl* OR woman OR women OR female OR gender)
AND

(game™ or videogame®)

Figura 2: String de busca

3.2 Questdes de Pesquisa (QP)

Foram definidas as seguintes questdes de pesquisa para nortear a
condugio deste estudo:

e QP1:Quais sdo as caracteristicas de jogos digitais adequados
ao publico feminino?

e QP2: Como os jogos digitais podem ter auxiliado as mulhe-
res a optarem e/ou permanecerem nos cursos de Computa-
¢do?

e QP3: Quais jogos foram utilizados para motivar as mulheres
a buscarem a area de Computacdo?

3.3 Palavras-chave

A partir das questdes de pesquisa, as palavras-chave foram definidas.
Foi feita uma busca inicial nas bases para identificar os sinénimos
e termos mais utilizados relacionados ao contexto de jogos para
meninas. Assim, a busca foi realizada a partir das strings:

» «

o “girl”, “girls”, “woman”, “women”, ‘female”, “gender”;
e “game”, “videogame”.

A busca foi limitada ao campo “Abstract” e foi realizada também
com as strings traduzidas para o Portugués.

3.4 Estratégias de selecao

Com a finalidade de melhorar a qualidade dos resultados retornados
pela busca inicial, foram elaborados critérios como filtros para a
inclusdo dos trabalhos:

(1) Artigo em inglés ou portugués;

(2) Artigo completo (metodologia e resultados);

(3) Ano de publicagéo a partir de 2010;

(4) Artigo com foco em jogos digitais para mulheres.

Neste trabalho, os artigos de Revisdo Sistematica de Literatura
também foram considerados dentre os resultados.

Foram utilizados os seguintes critérios para a exclusio dos tra-
balhos:

(1) Quando houver dois ou mais artigos duplicados, considerar
somente o mais completo;

(2) Artigo com foco em homens ou idosos;

(3) Artigos que abordam jogos néo digitais e esportes.

3.5 Filtros de pesquisa

Ap0s a pesquisa inicial nas bases de dados, foi efetuada a selegio
manual dos estudos retornados, possibilitando encontrar os que
mais poderiam auxiliar para responder as questdes de pesquisa.
Para essa triagem, foram utilizados os seguintes filtros:

o 1°filtro: realizar a leitura do titulo de cada estudo retornado
na busca inicial e identificar se est4 ligado ao tema deste
trabalho;

o 2° filtro: realizar a leitura do resumo de cada estudo seleci-
onado no 1° filtro, validando sua ligacdo com o tema desta
pesquisa;

o 3°filtro: realizar a leitura completa de cada trabalho retor-
nado no 2° filtro, para validar novamente sua ligacdo com
o tema desta pesquisa.

Em situaces de divida em selecionar ou néo o trabalho durante
o processo de execucdo de cada filtro de pesquisa, optou-se em
manter o estudo para a proxima etapa do filtro, evitando assim que
pesquisas relevantes fossem desconsideradas.
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3.6 Avaliacao de qualidade Titulo Base | Ref. | QP
, . . . A Coding/Programming Academy for 6th- | IEEE [44] | 2
Apbs a s'elegao dos trfibalhos pelosv filtros determinados, os artigos Grade Females to Increase Knowledge and
foram lidos e organizados. Depois, foram pontuados de acordo Interest in Computer Science
com uma Avaliacio de qualidade (do inglés Quality Assessment) da A Framework and Taxonomy of Videogame | ACM 0] |1
publicacéo. Para cada estudo selecionado, foram questionados os Playing Preferences
seguintes itens: A Tipologia das Jogadoras: Um estudo do | SBGames | [11] | 1,3
. o . . publico feminino gamer brasileiro
* 0 art%go responde a primeira Quest~ao de Pesqu'lsa (QP1); Addressing the gender gap in computer pro- | IEEE [7] 1,2,3
o O artigo responde a segunda Questdo de Pesquisa (QP2); gramming through the design and develop-
e O artigo responde a terceira Questao de Pesquisa (QP3). ment of serious games
. o, Adequacdo de jogos digitais para atrair mais | SBGames | [15] | 1,2
Para cada q}lestlonzi'mento apresentado, f01'atr1bu1da n‘ota 0,50u garotas para jogar
10. A nota 0 foi concedida para os trabalhos cuja resposta a pergunta Choose your character: Mulheres e Persona- | SBGames | [10] | 1
de avaliacdo de qualidade foi negativa. A nota 5 foi atribuida para gens femininos nos videogames
os trabalhos que responderam parcialmente a questio, e os traba- ] ] ] Google
s . Developing Game-Based Learning Require- [4] 1,2,3
lhos que possibilitam respostas adequadas aos questionamentos . Scholar
K . ments to Increase Female Middle School Stu-
receberam a nota 10. Para ser selecionado como resultado, o artigo . .
. o . dents Interest in Computer Science
deve ter sido pontuado com um minimo de 10 pontos na Avaliacdo Science
de qualidade. Development of a game-design workshop to Direct [45] | 2,3
promote young girls’ interest towards com-
puting through identity exploration
4 RESULTADOS Diversity by design: Female students’ percep- | ACM [29] |1
A RSL resultou um total de 1478 pesquisas, sendo desconsiderados tion of a Spanish language learning game
102 duplicatas exatas. Restaram, pois 1376 artigos para serem anali- Elas na Ciéncia: Website com Jogos para Di- | WIT (24] | 23
sados. A partir da analise da leitura dos titulos, foram selecionados ‘];ulgar Pe?sorgydad_es Iﬂ,‘enémmas < R
126 artigos. A proxima etapa realizada, foi a analise da leitura dos neouraging Diversity in Computer Science 1 |2
, . among Young People: Using a Games Design
resumos, sendo excluidos 55 artigos nesta fase, permaneceram en- .
N . . Intervention based on an Integrated Pedago-
tdo um total de 71 artigos. Dos 71 que permaneceram, 50 artigos gical Framework
foram eliminados por néo se enquadrarem nos critérios de inclusiao Gender-based engagement model for desig- | IEEE 2] 1
predefinidos, dentre os quais se destacam, por exemplo, artigos ning serious games
escritos em inglés ou portugués, artigos completos (metodologia ] o ] | Science
. . s Improving girls’ perception of computer sci- . [36] | 1,2
e resultados) e artigos com foco em jogos digitais para mulheres. ; ) Direct
. . . ence as a viable career option through game
Ao final, 21 estudos relevantes foram selecionados apos a leitura . o
o playing and design: Lessons from a systema-
completa, de acordo com o objetlvo deste trabalho. O processo da tic literature review
RSL pode ser observado na Figura 3. Influencing middle school girls to study com- | ACM [38] | 1,2
puter science through educational computer
games
Leveraging collaboration to improve gender | IEEE [6] 2
equity in a game-based learning environ-
Busca inicial ment for middle school computer science
O Desafio de Mudar o Papel das Mulheres na Google [17] | 1,2,3
P Scholar
Exclusio dos Industria de Games
repetidos
O game The Sims como catalisador da apren- Google [14] | 1,2,3
- L. . Scholar
" dizagem tecnoldgica de meninas
A";:'::,dn Techno Girls: oficinas de programacéo de | WIT [39] | 23
jogos para estudantes de escolas publicas
The Potential of Young Learners Making Ga- | IEEE [12] | 2
Anilise do mes: An Exploratory Study
i Understanding gaming perceptions and ex- | ACM [35] | 1,2
periences in a women’s college community
Selecionados Science
apés leitura Why girls go pink: Game character identifi- . [41] | 1
completa . s o Direct
P cation and game-players’ motivations

Figura 3: Processo da RSL
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Quadro 1: Conjunto de trabalhos selecionados

O Quadro 1 mostra a lista dos artigos selecionados e a quais
Questdes de Pesquisa (QP) os artigos respondem.
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Tabela 1: Numero de artigos selecionados

Base Filtro
.. Apos exclusao | Analise do | Analise do | Selecionados apds
Busca inicial . . .
dos repetidos titulo resumo leitura completa
ACM 246 211 20 18
IEEE 275 275 28 15 6
Science
Direct 635 619 31 10 3
Google
Scholar 244 194 16 12 1
Inglés
Google
Scholar 46 45 6 6 2
Portugués
SBGames 12 12 9 8 3
WIT 20 20 16 2 2
TOTAIS | 1478 \ 1376 126 | 71 \ 21

A Tabela 1 exibe a quantidade de trabalhos selecionados por base,
apos o procedimento de pesquisa realizado. Foi possivel enumerar
21 estudos que fornecem alguma contribuicdo para responder as
questdes de pesquisa.

5 DISCUSSAO

As subsecdes que se seguem apresentam as contribui¢des dos estu-
dos selecionados e as respostas referentes as questdes de pesquisa.

5.1 Quais sido as caracteristicas de jogos digitais
adequados ao publico feminino?

Alserri et al. [2] relatam sobre a proposta de um modelo para o
ensino da Computagio por meio de jogos, destacando caracteris-
ticas de jogos baseados nas preferéncias do publico feminino. O
modelo conceitual considera os aspectos culturais e os aspectos
sociais que influenciam no interesse das mulheres, sdo eles: Ele-
mentos de aprendizagem (pedagdgicos), Elementos de preferéncia
das mulheres (Enredo, Interagio Social, Desafios, Diversdo, Habi-
lidade, Feedback), Tipos e géneros de jogos femininos (Fantasia,
Role-playing), Fator Social (Influéncia dos pares). Fortim et al. [11]
relatam que as garotas gostam de design de jogos que envolvem,
aventuras, niveis de desafios apropriados, personagens envolven-
tes e exploragdo. Os autores também relatam sobre a preferéncia
feminina por jogos de simulagio e destacam que esses jogos tém
uma narrativa rica, caracteristica também valorizada por mulheres.

Tondello et al. [40] relatam que o género influencia significa-
tivamente as preferéncias de jogos. Os autores informam que as
mulheres estdo mais propensas a desfrutarem de jogos casuais, jo-
gos artisticos, jogos de quebra-cabecas e jogos de bens virtuais. Em
seu estudo Shaer et al. [35] relatam que 112 meninas gostam de
jogos quebra-cabeca, representando assim 34,3% das participantes.
Uma quantidade significativa de meninas também esta envolvida
com jogos Role Playing, representando 13,8%. Em relacédo aos jogos
de estratégia, o percentual é de 7,6% e os jogos de aventura foram
computados em 7,3%. Rankin [29] destaca que 44% das participantes
de seu estudo gostavam de jogos quebra-cabeca e 39% gostavam
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de jogos de aventura e jogos de corrida. Bonner and Dorneich [4]
relatam sobre a construgéo do jogo Sorceress of Seasons, de acordo
com estudos realizados pelos autores que apontaram caracteristicas
importantes para mulheres como, narrativa, desafios, diverséo e
interacéo social.

Fortim and Monteiro [10] mostram que de uma maneira geral, as
participantes parecem preferir personagens onde a mulher ocupa
lugar de importancia e executa a¢des dentro do jogo. Sendo bem
distante do esteredtipo da donzela em perigo, as personagens sdo
admiradas por suas personalidades fortes, capacidade de superagéo,
forga e inteligéncia. “A personagem preferida por elas é a mulher
a (sic) acdo, que é tdo forte quanto o homem, ocupa o papel de
protagonista ou papel importante, e nio é apenas uma figura aces-
soria ao personagem masculino”. Preferem também personagens
que representam a figura feminina de forma mais humana e real,
sendo diferente do normalmente retratado: figuras com aspectos
sensuais/sexuais exaltados. Os autores também informam que perce-
beram que apesar dos estere6tipos, o publico feminino se identifica
de forma positiva varias personagens, especialmente com suas ca-
racteristicas psicologicas, de personalidade e habilidades. De forma
analoga, Bonner and Dorneich [4], Sharma et al. [36] informam
sobre a necessidade de desenvolvimento de jogos com protagonis-
tas do género feminino.Sharma et al. [36] também afirmam que a
personalizacdo é uma atividade relevante para jogo.

Por sua vez, Guercy and Ishitani [15] realizaram entrevistas com
20 garotas com idade entre 15 e 24 anos, que tém o hébito de jogar
e identificaram que as participantes indicaram valorizar o enredo,
realidade e design dos jogos, jogos em grupo e jogos que possuem
uma rica interacio com a pessoa que joga além da interacio com
outros jogadores. Também foi identificado que aspectos como desa-
fio, sensacdo de adrenalina e liberdade dentro do jogo foram citados
pelas participantes, sendo a liberdade dentro do jogo caracterizada
por poder escolher qual caminho a narrativa e os personagens po-
dem seguir, ou de poder criar o que quiserem. De forma anéloga, o
trabalho de van Reijmersdal et al. [41] aponta que a interagéo social
se torna ainda mais significativa quando as meninas se identificam
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com personagens do jogo. O trabalho ainda ressalta que a intera-
cdo social nao esté relacionada a idade, o que significa que esta
caracteristica ¢ importante para as meninas e ndo diminui quando
elas ficam mais velhas. Estudos também apontaram a caracteristica,
colaboragdo, como um aspecto fundamental no jogo [2, 11, 36].

O Quadro 2 apresenta algumas caracteristicas de jogos para
mulheres encontradas na RSL.

Caracteristicas de jogos

Colaboracao Jogos de aventura
Desafios apropriados | Jogos de quebra-cabegas
Diversdo Jogos Role-playing
Exploragdo Liberdade dentro do jogo
Habilidade Narrativa rica /

Enredo interessante
Personagens envolventes
Personalizacdo
Protagonistas e personagens
do género feminino

Interacéo social
Jogos casuais

Jogos de fantasia

Quadro 2: Caracteristicas de jogos para o publico feminino

5.2 Como os jogos digitais podem ter auxiliado
as mulheres a optarem e/ou permanecerem
nos cursos de Computagiao?

Carvalho et al. [7] relatam sobre European initiative Coding4Girls®
que aborda a lacuna que existe entre a participacdo masculina e
feminina nos cursos e nas carreiras de Computagao. A proposta é en-
sinar codifica¢do por meio do desenvolvimento de jogos utilizando
a metodologia do design thinking. O objetivo geral é aumentar o
numero de mulheres que participam e lideram projetos de Com-
putagéo, resultando em uma forca de trabalho mais diversificada a
partir da promocéo de melhores oportunidades para meninas.

O aprendizado baseado em jogos pode promover fortes apren-
dizagens, além de ter uma capacidade exclusiva para envolver os
estudantes. Contudo, podem prejudicar involuntariamente estudan-
tes que ndo tenham experiéncia prévia do jogo. Sendo tal situacéo
preocupante no ensino da Computacio, pois existem grupos sub-
representados, como as estudantes do género feminino. Os autores
apresentam evidéncias de que uma abordagem de jogo colaborativo
pode tratar com sucesso este problema [6],

Sharma et al. [36] realizaram uma RSL para investigar a relacdo
entre as varias atividades de jogo ou concepcéo e o impacto impacto
na percep¢do das meninas com a escolha de carreira em Computa-
¢do. Os resultados mostram que jogar ou conceber um jogo poderia
de fato melhorar a percepcdo das meninas de terem uma carreira
em Computacgdo.

Bonner and Dorneich [4] relatam em sua pesquisa sobre a utili-
zacdo do jogo Sorceress of Seasons, desenvolvido para ensinar alunas
do ensino médio conceitos de programacéo e assim incentivar as
mesmas a conhecerem a area de Science, Technology, Engineering,
and Mathematic (STEM), em portugués, Ciéncia, Tecnologia, Enge-
nharia e Matematica. Os resultados sugerem que um jogo pode ser
bem sucedido no aumento do interesse pela area. Relata também

Zhttps://www.coding4girls.eu/
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que os requisitos desenvolvidos para orientar o projeto do jogo de-
sempenham um papel importante na eficacia, e podem ser tteis ao
desenvolver uma ferramenta educacional voltada para o interesse
das mulheres em STEM.

Stewart-Gardiner et al. [38] destacam que os jogos representam
uma maneira para que os adolescentes encontrem interesse pela
Ciéncia da Computacio, mas que os mesmos nio atraem as garotas
adolescentes. O trabalho dos autores descreve um projeto de de-
sign de jogos educativos com o principal objetivo de influenciar as
meninas do ensino médio a buscarem e se interessarem pela area
de Ciéncia da Computacéo. Tais jogos visam inspirar a confianca
das meninas e ensinar conceitos reais de informatica por meio de
quebra-cabecas. De forma anéloga, o trabalho de [17] relata sobre
o workshop de jogos digitais ofertado com o objetivo de estimular
as alunas do Ensino Médio a desenvolverem aplica¢des que refor-
cem competéncias para o avanco do raciocinio logico e a reflexdo
sobre o perfil profissional para que as meninas possam atuar na
Computacio. Cakir et al. [45] também utilizaram um workshop de
Game Desing para incentivar as meninas. Os resultados apontam a
importéancia de fornecer oportunidades de exploragéo de identidade
para moldar as atitudes das estudantes em rela¢do a Computagéo.

Atividades praticas também foram descritas por Wang et al. [44],
que propuseram uma academia de codificacdo que utilizou jogos
como abordagem para envolver e ensinar conceitos de programacéo
para mulheres da primeira série do ensino médio. Os autores infor-
mam que os resultados foram positivos na avaliacdo da academia de
codificacdo em 2018 e sugerem que todos os grupos de estudantes
aumentaram seus conhecimentos e interesse em relagdo a area de
Computagdo. De maneira semelhante, Fowler and Khosmood [12]
relatam que os resultados preliminares do estudo que desenvolve-
ram indicam que as percepgdes das criangas em Computagéo sdo
influenciadas por aulas praticas de programacéo e criacdo de jogos.
Os autores observaram que uma atividade exclusivamente para
meninas poderia estimular a confianca e a capacidade de aprender
a programar. Atividades praticas por meio do Game Design também
foram realizadas no trabalho de Emembolu et al. [9], no qual os
resultados mostram um aumento de 5% para 25% no nimero de
participantes com intengao a ter uma carreira na Computagdo. Mos-
tram também que 45% dos participantes conheceram mais sobre
carreiras na inddstria dos Games, sendo 66,7% meninas. As garotas
escolheram uma variedade de personagens principais, enquanto os
meninos escolheram personagens masculinos como principais.

5.3 Quais jogos foram utilizados para motivar as
mulheres a buscarem a area de Computacio?

Gee [14] relata como o jogo The Sims e o Second Life foram usados
como argumento para desenvolver o interesse e a capacidades de
meninas em relacdo a Tecnologias de Informacéo. Foi utilizado a
histéria de uma menina para ilustrar o modo como a interacgdo
com os jogos serviu de incentivo para promover sua paixdo pelos
computadores, envolvendo a mesma em aprendizagens proativas,
permitindo que ela visse a Computacdo como uma escolha profissi-
onal. Fortim et al. [11] também fazem referéncia ao jogo The Sims,
que é um sucesso entre o publico feminino, sendo que este jogo
também é focado nos relacionamentos interpessoais.
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Nos workshops apresentados na pesquisa de [17] foi utilizado o
software educativo gratuito KODU?, visando o estimulo do racioci-
nio loégico das meninas. A pesquisa de [39] relata também sobre os
workshops que foram oferecidos e contou com a participagéo de 14
meninas. Em uma das atividades, foi utilizado o jogo CodCOMBAT*
para introduzir nocdes de logica e de programacéo. As participantes
tiveram contato também com os jogos em Python e a biblioteca
grafica PyGame®. Assim interagiram com o Snake e com o Jogo
da Velha. Usaram também a biblioteca grafica Tkinter e puderam
entender os algoritmos de funcionamento dos jogos, Pong e Forca.

Milson et al. [24] informam sobre o projeto que desenvolveram
denominado Projeto Bytes & Elas, com o objetivo de estimular
e atrair a participa¢do feminina para as ciéncias. Uma das a¢des
realizadas foi o desenvolvimento do website, “Elas na Ciéncia”®
que informa sobre mulheres cientistas e suas contribui¢des, além
disso,0 website disponibiliza trés minijogos interativos chamados:
“Quem Sou Eu”, “Ajudando Marie” e “Jogo da Memoria”. Os estilos
dos jogos sdo, aventura, charada e memoria. Os autores conduziram
também um teste de usabilidade, aplicado por meio de Formularios
Google que foi divulgado para pessoas de diferentes faixas etaria.
Foram obtidas quarenta respostas, sendo 61,5% participantes do
género feminino. Os resultados mostram que o site e os jogos sdo
atrativos e realmente capazes de ensinar sobre o tema abordado.
De forma analoga, Stewart-Gardiner et al. [38] descrevem em seu
projeto piloto os jogos, Gram’s House ’ e Gram’s Grocery Shop &,
que influenciaram garotas de uma escola de nivel médio a se verem
como capazes de projetar programas de computador no futuro. Eles
reforcam que as meninas gostam de interagir com jogos que foram
projetados para elas.

Bonner and Dorneich [4] apresentam o jogo Sorceress of Seasons,
que tem como objetivo ensinar as alunas conceitos de programacao,
incentivando as mesmas a conhecerem a area STEM.

6 CONCLUSOES

Este trabalho apresenta uma Revisdo Sistematica de Literatura que
resultou em 21 estudos relevantes para o objetivo desta pesquisa.
Os resultados encontrados podem auxiliar no desenvolvimento
de jogos adequados as mulheres, incentivando, mesmo de forma
indireta, o interesse das mulheres pela 4drea de Computacéo.

A partir dos resultados da RSL foi possivel identificar caracteris-
ticas importantes para as mulheres e sugestdes que podem atrair o
interesse do publico feminino para o universo dos jogos. Foi possi-
vel também identificar jogos que foram utilizados para auxiliar as
meninas a conhecerem a area de Computacéo, assim como estudos
que focaram em projetos de jogos com o mesmo objetivo.

Dentre as caracteristicas mais valorizadas pelas mulheres em
um jogo, destacam-se o desafio e a narrativa, demonstrando como
ambientes desafiadores e com histérias interessantes podem atrair
a atencdo de mulheres e incentiva-las a jogar. Aspectos relacio-
nados a colaboragio e interacdo social também foram destacados
como importantes pelas mulheres, podendo inferir que as mulheres

Shttp://www.kodugamelab.com/

“https://codecombat.com

Shttps://www.pygame.org/

®http://bitgirls.dcc.ufmg br/elas-na-ciencia/
"https://gailcarmichael.com/research/projects/gramshouse
8https://www.kean.edu/ cstewart/
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gostam de ajudar e interagir com outras pessoas enquanto jogam.
Em seguida, merece destaque também a representatividade, pois
as mulheres relataram que apreciam personagens protagonistas do
género feminino.

Atividades praticas para ensinar conceitos de codificacdo e ra-
ciocinio légico por meio de jogos, e Workshops direcionados para
o Game Design foram utilizados nos estudos encontrados como
forma de apresentar a rea de Computagéo para as meninas, assim
como, incentivar o interesse delas pela mesma. Para complemen-
tar, as pesquisas mostram que jogar ou conceber um jogo pode de
fato melhorar a percepcdo das meninas de terem uma carreira em
Computagdo.

Os jogos, The Sims e Second Life foram utilizados em um estudo
como ferramenta para desenvolver o interesse das meninas pela
Tecnologia da Informagdo. Vale ressaltar que o jogo The Sims foi
também utilizado em outras pesquisas, e foi apresentado como
um sucesso entre o publico feminino por ser também focado nos
relacionamentos interpessoais. Para ensinar conceitos de progra-
magdo e raciocinio légico foram utilizados os jogos, CodCOMBAT
e Sorceress of Seasons, e o software KODU. Outros jogos também
foram relacionados nos estudos encontrados, sendo eles, Gram’s
House, Gram’s Grocery Shop, Snake, Jogo da Velha, Jogo Pong e Jogo
da Forca. Os minijogos interativos citados foram, “Quem Sou Eu”,
“Ajudando Marie” e “Jogo da Memoria”.

Como trabalho futuro sugere-se um estudo para compreender os
Valores considerados importantes para mulheres, em jogos. Sugere-
se também um estudo para compreender a Adogdo de Tecnologia
pelo publico feminino e identificar mais caracteristicas que podem
levar meninas a optarem por jogos digitais. Outra sugestdo de
trabalho futuro seria uma analise dos comentarios postados na
plataforma de jogos Steam’ relacionados ao tema deste artigo.
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