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RESUMO

Analisando as estatisticas, a participa¢io feminina é peculiar na
tecnologia. Em 2021, representavam 58% dos graduados em cursos
de bacharelado [6]. No entanto, em Computacdo essa prevalén-
cia feminina se inverte, declinando para 22%. Fatores importantes
para esse declinio sdo: baixa representatividade feminina, frustra-
¢do com o nivel de dificuldade do curso, menor encorajamento de
prosseguirem em uma carreira profissional, entre outros [2].

O estudo da Computacio é uma area de aprendizagem complexa
e pode apresentar dificuldades, principalmente em Logica de Pro-
gramacao, como apontado em diversos estudos [4]. Por esse motivo,
novas formas de ensino tém sido exploradas, como, por exemplo,
jogos sdo cada vez mais utilizados como fator motivacional no en-
sino [1]. Um exemplo é o Hello Food [5] que consiste em um jogo
de cozinha com conceitos de Algortimos (condicionais, repeticdo e
funcgdes). Outro exemplo é o Sucesso4me [3], que segue uma nar-
rativa ndo-linear baseada nas escolhas da jogadora, possibilitando
diversos caminhos e finais que giram em torno da trajetoria de
uma mulher importante na area de Tecnologia da Informacao (TI)
instigando a curiosidade e investigacdo no desenrolar da histéria.

Diante disso, o projeto ProgramADA visa reforcar a motivacéo
das alunas para o estudo de programacéo, por meio do jogo digital
ProgramADAs [9]. A ideia é treinar os exercicios da sala de aula
de forma dinamica e atraente e reduzir os niveis de desisténcia do
curso nos estagios iniciais, bem como a reprovagio em Algoritmos.
Para a criagéo do jogo, foi realizada uma pesquisa quali-quantitativa
com alunas da UFJF para identificar caracteristicas de jogos digitais
adequadas as meninas dos cursos de TI. Com base na pesquisa,
concluiu-se que o jogo deve combinar elementos de acio, aventura,
quebra-cabecas e logica, visando ndo apenas aprimorar as habi-
lidades técnicas das alunas, como aprofundar seu envolvimento
com a Computacio e tornar o aprendizado uma experiéncia diver-
tida e recompensadora. ProgramADAs [8] tem como objetivo o
ensino-aprendizagem de Algoritmos em C++, para motivar e enri-
quecer o conhecimento das alunas no inicio do curso. Tal meta esta
relacionada também a permanéncia de mais mulheres na programa-
cdo e atenuar as disparidades nos indices de conclusio do publico
feminino na Computacéo.
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O jogo segue o estilo RPG (Role-playing game), criado na plata-
forma Unity, projetado para oferecer as alunas uma jornada per-
sonalizada de aprendizado e diversdo. A narrativa se constrdi na
UFJF e a jogadora representa uma aluna ingressante que inicia sua
aventura explorando diferentes ambientes em cada fase. A fase 1 se
baseia na sala de aula, assim como o primeiro contato da caloura. A
jogadora é imersa em uma Introducéo a Algoritmos e o desafio é
um questionario sobre conceitos iniciais, exigindo uma pontuacéo
minima para desbloquear a proxima fase. A fase 2 ocorre no Centro
de Convivéncia, durante o evento "Café das Minas". A personagem
ajudara a organizar o evento. Serdo disponibilizadas func¢des para a
personagem desenvolver o conceito adicionando seus parametros.
Na fase 3, o cenario é o Diretério Académico onde é iniciado um
minigame de sinuca. O objetivo da personagem ¢ filtrar as bolas a
serem encacapadas por meio das estruturas condicionais. A fase
4 acontece na biblioteca e a personagem deve ajudar a organizar
livros nas prateleiras utilizando o conceito de lagos de repeticao
para guarda-los em sequéncia nas estantes designadas.

Uma avaliacio heuristica [7] foi realizada para responder a Ques-
tao de Pesquisa (QP): O jogo ProgramADAs apresenta caracteristicas
relevantes para apoiar o ensino-aprendizagem de algoritmos para
meninas, bem como motiva-las a permanecer no curso? Como res-
posta a QP, apds a condugio da avaliacéo, percebe-se que o jogo
apresenta algumas limitacdes e problemas identificados, mas apesar
disso, analisaram-se principalmente as caracteristicas relevantes
do jogo proposto que podem motivar e incentivar o ingresso e a
permanéncia de mulheres em cursos de Computacio. E importante
ressaltar que foram coletadas opinides em relagio aos pontos posi-
tivos do jogo. Em geral, os avaliadores destacam que o conteudo ¢é
relevante para a tematica do jogo, e os exemplos ajudam a aplicar
os conceitos de Algoritmos de forma motivadora para as meninas
da area [10]. Além disso, algumas alunas de Computagio foram
convidadas a conhecer o jogo e fazer uma anélise inicial. Em sua
maioria, avaliaram positivamente as caracteristicas, concordando
parcialmente/totalmente que: O jogo é eficiente como ferramenta de
aprendizado de algoritmos para mulheres, as atividades e desafios
propostos no jogo sdo adequados para auxiliar no entendimento
dos conceitos, o jogo consegue transmitir de forma clara e acessivel
os principios fundamentais de algoritmos, entre outros.

Concluindo, o jogo encontra-se em fase de refinamentos com
base nos feedbacks recebidos e espera-se que seja utilizado no pro-
ximo semestre. Como trabalhos futuros, tem-se a customizacdo da
personagem principal com diferentes tons de pele, cabelos, olhos e
roupas e expansio para conteiidos mais avangados de programacao.
Um estudo experimental para medir a eficacia dos resultados obtidos
com a utilizacdo/desenvolvimento de jogos digitais e a comparacao
com o modelo de ensino tradicional também sera realizado.
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