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Abstract. This paper presents ProgramADAs, an educational digital game
aimed to motivate female undergraduate students in Computer Science and
related areas while reducing dropout and failure rates in the Algorithms course.
The game, currently being developed by female students who have passed the
Algorithms course, is easily customizable and includes playful elements to
motivate and enhance the knowledge of other female students at the beginning
of their studies. Finally, a preliminary evaluation showed the game’s potential
as a motivational teaching strategy.
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Resumo. Este artigo apresenta o ProgramADAs, um jogo educacional digital
para motivar alunas de graduacdo em Computacdo e dreas afins ao mesmo
tempo em que busca reduzir os indices de desisténcia e reprovagdo na disciplina
de Algoritmos. O jogo, que estd sendo desenvolvido por alunas que jd cursaram
Algoritmos, é facilmente customizdvel e inclui aspectos lidicos para motivar e
enriquecer o conhecimento adquirido por outras estudantes logo no inicio do
curso. Para finalizar, uma avaliacdo preliminar demonstrou o potencial do jogo
como estratégia de ensino motivacional.

Palavras-Chave Jogo Educacional Digital, Algoritmos, Igualdade de Género.

1. Introducao

Pesquisas recentes mostram uma peculiaridade na atual participacdao feminina na drea da
tecnologia. Em 2023, enquanto as mulheres representam 58% das pessoas graduadas em
cursos de bacharelado', essa predominéncia reduz drasticamente na drea de Computacdo
e Sistema de Informacao (23%). Diversos fatores contribuem para esse declinio, como a
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baixa representatividade feminina, a frustracdo com a dificuldade percebida nos cursos,
a falta de encorajamento para seguir uma carreira profissional na drea, entre outros.
Em contrapartida, a demanda por mulheres no mercado de tecnologia estd aumentando,
com diversas empresas oferecendo programas especificos de treinamento e selecdo de
mulheres, a exemplo do programa “Yes, She Codes” do Nubank®. Nesse cendrio, uma
abordagem essencial para mitigar os desequilibrios de género em areas STEM (do Inglés,
Science, Technology, Engineering, and Mathematics) estd na promocdo proativa da
autoeficicia entre as mulheres desde fases iniciais de sua educagao [Cunha et al. 2022].

O desenvolvimento de Algoritmos € um dos primeiros contetdos abordados na
graduacido em Computacdo e em dreas afins. A proficiéncia nesse contetido é fundamental
para tais cursos, fornecendo as bases técnicas essenciais e fomentando abordagens criticas
e criativas para a resolucdo de desafios complexos [Raabe et al. 2018]. Além disso, para
as mulheres ingressando em um curso superior, 0 dominio de disciplinas introdutérias
pode ser crucial, dado que uma reprovagdo logo no inicio do curso € um dos fatores que
esta associado a evasao das estudantes [Santos e Marczak 2023].

A constru¢do de um ambiente imersivo e envolvente para o ensino-aprendizagem
de Algoritmos e Logica de Programagdo pode ser alcancada usando abordagens em-
basadas no PC (Pensamento Computacional) [Schoeffel et al. 2015, Gomes et al. 2014].
O PC aprimora habilidades criativas, criticas e estratégicas, aplicando principios da
Computagdo para identificar e resolver problemas em diversas dreas do conhecimento
[Bell et al. 2009]. Existem iniciativas que fortalecem a autoconfianca das alunas em suas
proprias habilidades e, ao apresentar modelos de mulheres bem-sucedidas em STEM,
pode-se fortificar a sensacdo de competéncia e pertencimento, estimulando o interesse
continuo e a participagdo feminina mais engajada nessas dreas [Marini et al. 2023,
Salinas 2021]. Dentre essas iniciativas, destacam-se os JEDs (Jogos Educacionais Digi-
tais), que permitem um ensino-aprendizagem ludico e motivador [Kalmpourtzis 2018].
Os JEDs tornam a sala de aula mais atrativa, aumentando o engajamento dos estu-
dantes e facilitando seu aprendizado [Nepomuceno e de Souza 2022, Queiroz et al. 2019,
Macena et al. 2022].

Diante disso, o objetivo deste trabalho € apresentar o jogo ProgramADAs, que esté
sendo desenvolvido por alunas que ja cursaram a disciplina de Algoritmos, com o intuito
de reforcar a motivacao de outras alunas no estudo de Ldgica de Programacdo. Com
esse jogo, espera-se reduzir os indices de desisténcia das alunas nos periodos iniciais dos
cursos, bem como diminuir a taxa de reprovagao na disciplina de Algoritmos. A proposta
¢ de um jogo facilmente customizédvel, com aspectos ludicos para motivar as estudantes
ao longo da disciplina e enriquecer o conhecimento adquirido por elas.

O restante desse documento estd organizado da seguinte maneira. A Secdo 2
apresenta algumas iniciativas recentes relacionadas a esta proposta. A Secdo 3 descreve
a metodologia utilizada no desenvolvimento deste projeto. A Secdo 4 detalha o enredo
do jogo ProgramADAs e discute sobre aspectos relacionados ao seu desenvolvimento. A
Secdo 5 apresenta uma avaliacdo preliminar que analisa a motivagdo das estudantes em
utilizar o jogo. A Secdo 6 discute as possiveis ameagas a validade. Por fim, a Secdo 7
consiste nas consideragdes finais e na previsao de atividades futuras.
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2. Trabalhos Relacionados

Ensinar Computacdao é desafiador, pois muitos dos conceitos abordados sdao com-
plexos e exigem alto nivel de abstracdo. Isso pode representar dificuldades sig-
nificativas para alguns estudantes, especialmente ao estudar Loégica de Programacao
[Franzoia et al. 2019]. O uso de JEDs tem se mostrado um motivador e potencializador
no ensino-aprendizagem de Algoritmos e Ldgica de Programacao [Silva e Dantas 2014,
Segura et al. 2020, Silva et al. 2021, Silva et al. 2022, Silva et al. 2023]. Como discutido
por Lara et al. (2023), os jogos oferecem aos docentes novas formas de apresentar
relacionamentos e conexdes com o contetido ensinado, a0 mesmo tempo que a pratica
repetida do ato de jogar possibilita ao estudante a recorréncia em uma atividade prazerosa
que o mantém em contato frequente com os conceitos abordados.

Diversas sdo as iniciativas recentes para apoiar o ensino-aprendizagem de Algo-
ritmos, Légica de Programacdo e outros conteidos de Computacao. Macena et al. (2022)
apresentaram o jogo Hello Food, que incorpora elementos de Computagdo para ensinar
Algoritmos no contexto de uma cozinha com caracteristicas semelhantes a do jogo
Overcooked®. Algumas iniciativas buscam também incentivar o ingresso de mulheres
nas dreas STEM para promover igualdade e equidade de género. Cunha et al. (2022)
desenvolveram um estudo para promover a igualdade de género nas areas de STEM por
meio de materiais didaticos sensiveis ao gé€nero, atividades plugadas e desplugadas, e
narrativas referentes aos pilares do PC. Cruz e Barbosa (2022) exploraram o uso de jogos
para apoiar o ensino de programacgdo para alunas do ensino médio visando incentivé-
las a ingressar no ensino superior em Computacdo. Junior et al. (2019) realizaram
oficinas de programacdo de jogos para meninas de escolas publicas, visando atrair o
interesse delas para a drea. Outras iniciativas buscam apoiar o publico feminino através
da promocgao de representatividade, um desafio persistente na Computagdo e areas afins.
Duarte et al. (2021) apresentaram o jogo Sucess4me, onde as escolhas da jogadora
permitem que a personagem trilhe diferentes caminhos, cada um levando a um final
protagonizado por uma figura feminina importante na Computacdo. Bricefio et al. (2021)
propuseram o jogo Bit Byte, onde cada fase foi inspirada na vida de uma personalidade
feminina da histéria da Computagdo, destacando suas conquistas e outros fatos relevantes
de sua trajetdria na area.

A estratégia apresentada neste artigo se destaca por aliar o ensino de Algoritmos
com énfase no publico feminino e a prética ativa através de um JED. O enredo reside no
ambiente universitirio em que o jogo se desenrola, permitindo as jogadoras explorar e se
identificar com elementos especificos desse contexto. Além de ensinar Algoritmos, 0 jogo
oferece informagdes sobre a vida universitaria, fornecendo as alunas recém-ingressas uma
introducdo envolvente e educativa ao seu novo ambiente académico.

3. Metodologia e Estratégias de Acao

O jogo ProgramADAs, que serd detalhado na Se¢do 4, foi concebido de forma cola-
borativa no contexto de dois projetos em desenvolvimento na Universidade Federal de
Juiz de Fora — UFJF. Antes de iniciar o desenvolvimento do jogo, foram enumeradas
algumas iniciativas de JEDs para apoiar o ensino de programac¢do — incluindo algumas
especificas para mulheres, bem como as tecnologias e ferramentas utilizadas. Além disso,
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foi efetuada uma pesquisa quali-quantitativa envolvendo alunas da UFJF para identificar
caracteristicas de JEDs adequadas as meninas, bem como buscar motiva¢des para o
envolvimento delas com a area.

Com base nas referéncias analisadas e na pesquisa efetuada, € proposto o JED
ProgramADAs, com foco na realidade das alunas ingressantes que cursarao a disciplina de
Algoritmos ja no primeiro periodo do curso. O principio fundamental do jogo € estimular
o envolvimento ativo das alunas em seu proprio processo de aprendizagem. Ao mer-
gulharem no jogo, elas transcendem a abstracdo comum aos exercicios tradicionalmente
apresentados na disciplina, que frequentemente sdo simplificados e carecem de aplicagdo
pratica especifica. Essa abordagem visa integrar as alunas em um ambiente que oferece
uma experiéncia visual e interativa caracteristica dos jogos. Como o jogo intenciona
apoiar o processo de ensino-aprendizagem de Algoritmos, ele deve permitir o uso da
linguagem de programacgdo C++, adotada na disciplina.

Com o proposito de verificar a motivacao das estudantes em utilizar o jogo para
apoiar o processo de ensino-aprendizagem de Algoritmos, uma avaliacdo preliminar foi
efetuada e serd descrita na Se¢ao 5.

4. O Jogo ProgramADAs

Considerando os desafios que as mulheres enfrentam ao longo de sua graduacdo em
Computacio e 4reas relacionadas, este trabalho propde o jogo ProgramADAs*. Esse
jogo tem como objetivo motivar as alunas, por meio de uma abordagem alternativa, no
estudo de Logica de Programacdo e Algoritmos. Como consequéncia, espera-se reduzir
as altas taxas de desisténcia e reprovagao na disciplina de Algoritmos, uma pega-chave
em sua formacgdo. Além disso, também espera-se reduzir as disparidades nos indices de
conclusdo e inser¢do no mercado de trabalho para esse publico feminino.

4.1. Visao Geral do Jogo

O jogo foi definido como um RPG (do inglés, Role-Playing Game), projetado para
oferecer as alunas uma jornada personalizada de aprendizado e diversdo. Cada partida
apresenta um enigma ou codigo a ser resolvido, com a dificuldade proporcional a fase.
Isso significa que as alunas t€ém a oportunidade de enfrentar desafios cada vez mais
complexos a medida que avangam em seus estudos.

O jogo ProgramADAs foi implementado utilizando a engine Unity’ e a linguagem
de programagio C#. O cédigo-fonte do jogo estd disponivel publicamente no GitHub®.
Este estudo apresenta as fases 1 e 2, ja finalizadas, e os protétipos das fases seguintes.
A Figura 1(a) apresenta a arquitetura do jogo, destacando os principais componentes da
Unity utilizados no desenvolvimento, além dos médulos que implementam a 16gica do
jogo. Ja a Figura 1(b) representa a ideia central do jogo através de um fluxograma que
descreve os possiveis caminhos resultantes das interagdes da jogadora. Ela se depara com
uma 4rea para exploracdo antes de iniciar as fases do jogo, que podem ser acessadas a
medida que progride no jogo. Além disso, a jogadora pode revisitar cada uma das fases,
sempre que quiser exercitar novamente um determinado conteudo.

“Disponivel em: https://program-ada.github.io/ProgramADAs-PLayTest/
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Figura 1. Visao geral do jogo ProgramADAs.

4.2. Caracterizaciao e Enredo

Estudos mostram a necessidade de adequagdes das caracteristicas dos JEDs para atrair
as meninas [Machado et al. 2022]. Com base na pesquisa conduzida para a defini¢ao das
caracteristicas do jogo ProgramADAs, concluiu-se que este deveria combinar elementos
de acdo, aventura, quebra-cabecas e logica, criando uma experi€ncia tnica para as alunas
de Algoritmos por meio de desafios envolventes e estimulantes.

Para assegurar uma integracdo suave entre o jogo e os conceitos fundamentais
da disciplina, as atividades sdo segmentadas para abordar um subconjunto do contetido
programdtico, alinhado ao plano de curso estabelecido. No decorrer do jogo, quebra-
cabecas e atividades relacionados a programacio sdo apresentados, possibilitando que a
jogadora adquira conhecimento de forma gradual e progressiva.

Durante a etapa de preparacdo, o foco esteve na definicdo do enredo e no
planejamento das atividades que seriam realizadas pela personagem no jogo. O enredo
se desenrola em torno da personagem Ada, com o nome inspirado em Ada Lovelace,
primeira pessoa a fazer um algoritmo no mundo. Ada € uma caloura que estd ingressando
na UFJF e estd matriculada na disciplina de Algoritmos — aqui ja se estabelece uma
conexdo inicial entre a jogadora e a protagonista. Para Ada, tudo € novo, e os desafios
sdo inimeros. Mas Ada ndo estd sozinha e junto com outras meninas podera explorar o
campus e aprender o contetido de Algoritmos de forma descontraida e divertida.

4.3. Narrativa e Mecanicas de Jogo

O jogo comeca com a jornada de Ada a caminho da universidade, narrada com imagens
no estilo cutscene (Figura 2). Ela recebe um e-mail informando sua aprovag¢ao no curso
de Ciéncia da Computacdo na UFJF e se prepara para o primeiro dia de aula. No trajeto,
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Ada sente uma mescla de ansiedade e entusiasmo, mas logo se encanta com a beleza do
campus e a diversidade de alunos. Ao desembarcar do Onibus, 0 jogo se inicia.

(a) No trajeto para a universidade. (b) Desembarcando do 6nibus na universidade.

Figura 2. Ada a caminho da universidade.

Logo no inicio, uma personagem veterana assume o papel de guia, fornecendo
instrucdes sobre as teclas de movimentagdo e apresentando o NotePad, recurso para
acessar informacdes e contetidos que sao desbloqueados ao avancar no jogo (Figura 3(a)).
Em seguida, a veterana conduz Ada até o prédio de Exatas, onde estd localizado o
mapa principal. Esse ambiente dinamico permite que Ada explore livremente o mapa,
interagindo com objetos, pessoas e salas, como esperado em um RPG (Figura 3(b)).

(a) NotePad — caderno de anotacdes. (b) Interagdo com os objetos do ambiente.

Figura 3. Ada explorando o ambiente.

Fase 1: Na fase inicial, Ada é direcionada a sala onde tem sua primeira aula de
Algoritmos, ministrada por uma professora. A figura feminina facilita a identificacdo da
jogadora, contrastando com a predominancia masculina no departamento de Computagao.
Alinhado a explicacdo prévia na sala de aula real, sdo reforcados aqui os objetivos da
disciplina, abordando conceitos fundamentais e enfatizando a importancia do desenvol-
vimento do PC. Apds essa apresentacdo, a professora propde a Ada uma atividade que
envolve a resolu¢do de um questiondario abordando desafios introdutérios de Algoritmos,
tais como tipos de dados, varidveis, operadores logicos e comandos de entrada e
saida (Figura 4(a)). Essa abordagem interativa permite que as jogadoras apliquem seu
raciocinio l6gico de forma eficaz. Se Ada alcancar a pontuacdo minima necessaria, ela
progride e desbloqueia o préoximo conteido. Além disso, ha a op¢ao de revisar seus erros
e acertos para consolidacdo do aprendizado.
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Fase 2: Essa fase acontece no Centro de Convivéncia da Universidade, durante um evento
social envolvendo as mulheres dos cursos de Computagdo e areas afins. Ada entra no
ambiente e segue em direcdo a professora que estd organizando o evento, procurando
saber como pode ajudar. Sao disponibilizadas fun¢des para Ada desenvolver, explorando
o conceito de parametros. Como exemplos de funcdes pré-existentes tem-se: pegar bolo
de morango, jogar copo sujo no lixo e pegar copo limpo (Figura 4(b)). A professora
permanece no ambiente durante todo o processo de organizagdo, fornecendo dicas para
Ada executar as instrugdes na ordem correta. As veteranas também apoiam esse processo
de organizacdo e Ada, que acabou de ingressar na universidade, se sente mais confiante
e acolhida. Esta simulacao reflete a importancia do apoio de monitores de disciplina que
oferecem suporte durante as aulas praticas e também nos horérios extras de atendimento.

ual o tipo de varidvel de cada uma delas, respectivamentet
Tnt. char. float e bool || Tnt. bool, float e char I
float, bool, Int. char char. Tnt. float e bool
_
o - = " ===

(a) Fase 1 - Introdugdo a Algoritmos. (b) Fase 2 - Fungdes e parametros.

Figura 4. Fases implementadas.

Fase 3: Ada faz uma visita ao Diretério Académico, onde € orientada sobre o papel dessa
entidade estudantil. Logo ao chegar, Ada € convidada para uma partida de sinuca. O
minigame nao é uma simulagdo realista de uma partida de sinuca, mas sim uma abstracao
das regras do jogo, desafiando Ada com uma série de jogadas Unicas e especificas. Neste
quebra-cabeca, as bolas estdo dispostas na mesa e Ada deve calcular sua jogada usando
filtros condicionais de acordo com a orientacdo daquela rodada (Figura 5(a)). Conforme
o nivel de dificuldade aumenta, Ada precisa criar filtros mais complexos. Ao final de
cada rodada, a bola branca traca uma linha reta até a bola correspondente as condi¢des
selecionadas. Caso Ada tenha feito as selecdes corretas, a bola atingida € encacapada
e Ada avanca para a proxima rodada. Caso contrario, Ada recebe orientagdes que irdao
auxilid-la a recomecar o nivel.

Fase 4: Nesta fase, Ada encontra-se em uma das bibliotecas da universidade, buscando
um livro para ajuda-la nos estudos. Depois de seguir os procedimentos de empréstimo
de livros, a bibliotecaria solicita a jogadora ajuda para organizar alguns livros nas
prateleiras. Por meio de sequéncias pré-definidas de movimentos, a jogadora deve ajustar
os algoritmos para que Ada navegue corretamente entre as estantes e organize os livros
de maneira adequada (Figura 5(b)). Esse processo trabalha o conceito de estrutura de
repeticao, exigindo que a sequéncia seja seguida para diversos livros. Nesse minigame as
estantes estdo divididas por dreas STEM e, a cada acerto, ela recebe uma informagao ou
curiosidade sobre essas possiveis dreas de atuagao.
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(a) Fase 3 - Estruturas de condig@o. (b) Fase 4 - Estruturas de repeticéo.

Figura 5. Fases em prototipagem.

5. Avaliacao da Motivacao do Jogo ProgramADAs

Esta secdo apresenta uma avaliacdo preliminar realizada para verificar a motivacao das
alunas em utilizar o jogo ProgramADAs. Para isso, utilizou-se o instrumento IMMS (do
inglés, Instructional Materials Motivation Survey) [Keller 2009].

5.1. Planejamento da Avaliacao

O objetivo foi avaliar o jogo ProgramADAs do ponto de vista de alunas de Computacio e
areas afins, analisando sua motivacdo em utilizar a ferramenta para apoiar o processo de
ensino-aprendizagem de Algoritmos. Para isso, foi necessario:

* selecdo dos participantes: foram convidadas alunas que ja tinham cursado a
disciplina de Algoritmos na graduacdo. E importante ressaltar que todas as
participantes ja tinham conhecimentos sobre os conceitos abordados nesse jogo;

* selecdo do instrumento de avaliacdo: o instrumento IMMS foi selecionado, pois
¢ comumente utilizado para avaliar a motivag¢ao de estudantes em relacao a novas
abordagens de apoio ao ensino de conteudos educacionais. O IMMS também
permite avaliar a aceitacdo tecnoldgica e identificar barreiras no uso de novas
tecnologias, além de avaliar, principalmente, a motivacao dos usudrios em utilizar
uma nova ferramenta; e

* instrumentacdo: para apoiar o processo de avaliacdo, utilizaram-se os seguintes
artefatos: TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido), questiondrio de
caracterizacao do perfil dos participantes, roteiro para o uso do jogo e o IMMS.

5.2. Execucao da Avaliacao

Dentre as alunas convidadas, 14 estudantes aceitaram participar da avaliacdo do jogo
ProgramADAs de forma voluntéria. Inicialmente, as participantes assinaram o TCLE que
apresentava uma visao geral sobre o estudo e garantia a confidencialidade das informacdes
coletadas. As participantes também preencheram um questiondrio de caracterizacao, o
que possibilita identificar o perfil das estudantes que participaram da avaliacao.

Todas as participantes afirmaram gostar de jogos digitais. Quanto ao periodo do
curso, trés estavam no 1° periodo, cinco no 2° periodo, uma no 3° periodo, uma no 4°
periodo, trés no 7° periodo, € uma no 11° periodo. Em relagado a idade: 19 e 20 anos (trés
estudantes em cada grupo); 18, 21 e 23 anos (duas em cada grupo); e 22 e 27 anos (uma
em cada grupo). Isso demonstra uma heterogeneidade entre as participantes.
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5.3. Resultados da Avaliacao e Discussao

O IMMS avalia quatro dimensdes. A primeira € a atengdo, que envolve a capacidade de
despertar € manter o interesse e a curiosidade das alunas. Em seguida, a relevdncia diz
respeito a conexao com as necessidades e objetivos pessoais das estudantes, promovendo
uma experiéncia de aprendizado positiva. A confianca se refere a crenga das alunas de que
tém controle sobre seu proprio aprendizado e a certeza de que alcangardo sucesso. Por fim,
a satisfacdo resulta do processo ou do resultado da experiéncia de aprendizado, podendo
estar relacionada a fatores internos (sensacido de competéncia), ou externos (certificados
académicos), além do desejo continuo de aprender.

Cada estudante atribuiu pontuagdes em uma escala Likert para 36 questdes. As
opcdes de resposta variaram de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente). Na
escala Likert, estar proximo de 1 indica uma forte discordancia com a afirmagdo apresen-
tada na questdo. Por outro lado, estar proximo de 5 indica uma forte concordancia com a
afirmacdo. As pontuagdes intermedidrias representam graus variados de discordancia ou
concordancia com a afirmag¢do. Apds analisar os resultados da avaliag@o, constatou-se que
a pontuacdo média para cada uma das dimensoes foi a seguinte: 4.3 pontos para atengdo,
4.2 pontos para relevdncia, 4.4 pontos para confianca, € 4.7 pontos para satisfacdo.

Em relacdo a atencdo, a média de 4.3 pontos sugere que o jogo ProgramADAs
conseguiu captar e manter o interesse e a curiosidade das alunas de forma eficaz. Este
resultado indica que a maioria definiu o jogo como envolvente e interessante, o que
¢ crucial para o processo de aprendizagem. Entretanto, as estudantes avaliaram com
nota média 2.8 a afirmacdo “Eu aprendi algumas coisas que foram surpreendentes ou
inesperadas”, o que pode ter acontecido porque todas elas ja tinham sido aprovadas
na disciplina de Algoritmos. Em relagdo a relevdncia, a média de 4.2 pontos mostra
que as estudantes perceberam o jogo alinhado com suas necessidades. Isso sugere
que o conteudo e os desafios do jogo foram vistos como uteis, o que pode aumentar
o engajamento e a percep¢do de utilidade da ferramenta. Apesar disso, as estudantes
avaliaram com nota média de 3.4 a afirmacdo “Hd explicacoes ou exemplos de como as
pessoas utilizam o conhecimento na abordagem de ensino”, o que pode estar relacionado
ao fato de o jogo ainda estar em fase de desenvolvimento.

Em relacdo a confianga, a média de 4.4 pontos indica que as estudantes sentiram
que tinham controle sobre sua aprendizagem. Este resultado é muito positivo, pois a
autoconfianca é um fator determinante para a persisténcia e o sucesso académico. Por
fim, em relacdo a satisfacdo, a média de 4.7 pontos sugere que as alunas ficaram muito
satisfeitas com o processo e os resultados da aprendizagem por meio do jogo. De fato,
essa foi a dimensdao mais bem avaliada, sendo que a alta satisfacdo pode ser atribuida
tanto a fatores intrinsecos, como a sensa¢do de competéncia e realizacao pessoal, quanto
a fatores extrinsecos, como o reconhecimento académico. Esta elevada satisfacdo é um
indicador importante de que o jogo foi bem aceito e apreciado pelas estudantes.

As altas médias em todas as dimensdes sugerem que o jogo conseguiu engajar
as estudantes, demonstrar relevancia, fortalecer sua confianca e proporcionar uma
experiéncia satisfatoria. Essas conclusdes sdo encorajadoras e apontam para o potencial
do jogo como uma estratégia de ensino motivacional, especialmente em contextos onde
os indices de retencdo e abandono sdo desafiadores.
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6. Ameacas a Validade

As ameagas a validade representam preocupacdes sobre se os resultados de um estudo
refletem com precisdo a realidade ou se podem ser atribuidos aos fatores que estdo sendo
investigados [Wohlin et al. 2012]. Existem diferentes tipos de ameacas a validade em uma
pesquisa. Dentre elas, destacam-se as mencionadas a seguir no contexto deste trabalho.

Uma possivel ameaga a validade de construcdo diz respeito a representatividade
do instrumento de medicdo utilizado para avaliar a motivacao das estudantes. Embora o
IMMS seja um instrumento validado para medir a motivacdo em contextos educacionais,
sua aplicacdo especifica para avaliar o ensino-aprendizagem de Algoritmos apoiado pelo
uso de um jogo educacional digital e seu real impacto na motivacdo das meninas pode
requerer uma validagdo adicional.

Uma potencial ameaca a validade de conclusdo pode surgir da generalizagao dos
resultados obtidos com base em uma amostra relativamente pequena de participantes.
Avaliar a motivacdo de apenas 14 meninas pode ndo ser representativo o suficiente para
tirar conclusdes definitivas sobre o impacto do jogo no interesse delas em permanecer nos
cursos de graduagdao em Computagdo e areas afins.

Por fim, uma possivel ameaca a validade externa pode incluir questdes relaciona-
das a adesao das participantes ao jogo, variacdes individuais na interpretacio das questdes
do IMMS e possiveis vieses na selecao das participantes. Além disso, a motivacao das
meninas pode ser influenciada por fatores externos ao jogo, como pressdes sociais ou
expectativas familiares.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o ProgramADAs, um jogo educacional digital cujo objetivo é
apoiar o processo de ensino-aprendizagem de Algoritmos para as alunas de Computacdo
e areas afins da UFJF, abordando aspectos de pertencimento e acolhimento. A proposta é
que o jogo seja utilizado ao longo do préximo semestre letivo pelas calouras matriculadas
na disciplina de Algoritmos. Esta iniciativa visa ampliar o conhecimento das mulheres
e incentiva-las a permanecer nessa area, integrando o jogo ao curriculo académico tradi-
cional. Além disso, o jogo busca criar um ambiente mais acolhedor e motivador para as
alunas, facilitando o aprendizado e promovendo a confianga em suas habilidades. Como
resultado, espera-se que as alunas desenvolvam uma base mais sélida de conhecimento
e tenham maior probabilidade de compreender e apreciar o curso, beneficiando-se da
abordagem ludica proporcionada pelo jogo.

Como trabalhos futuros, pretende-se elaborar e aplicar um estudo experimental
para medir a eficicia dos resultados obtidos com a utilizacdo de JEDs em comparacao
com o modelo de ensino tradicional. Em paralelo, serd realizado um estudo incluindo
os homens pois, apesar do jogo ter foco em mulheres, a dificuldade com a disciplina
de Algoritmos engloba todos. Além disso, pretende-se ampliar o conteddo abordado
no jogo ProgramADAs para disciplinas subsequentes (como Estrutura de Dados). Por
fim, pretende-se disponibilizar o jogo para alunas ainda no Ensino Médio. Acredita-se
que, ao se verem inicialmente por meio de uma personagem entrando na universidade e
aprendendo Algoritmos, mais meninas sejam motivadas a escolherem uma carreira em
Computacgao e dreas afins.
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