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Abstract. The growing concern about equity in the area of computing
motivates the search to increase female participation. This article presents a
proposal for an educational digital game for teaching Computational Thinking
aimed at girls. The objective is to stimulate interest in computing through
teaching Computational Thinking, through a game, called Thinking Girl,
challenging players to solve problems that exercise logical reasoning, with the
help of prominent female personalities in computing. A prototype of the game
is presented as a contribution to promoting greater representation of women in
computing.
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Resumo. A crescente preocupacdo sobre a equidade na drea da computacdo
motiva a busca em aumentar a participagdo feminina. Este artigo apresenta
uma proposta de jogo digital educacional para o ensino de Pensamento
Computacional voltado para meninas. O objetivo € estimular o interesse pela
computagdo através do ensino de Pensamento Computacional, por meio de um
jogo, denominado Thinking Girl, desafiando as jogadoras a resolverem
problemas que exercitam o raciocinio logico, contando com o auxilio de
personalidades femininas de destaque na computacdo. Um protétipo do jogo é
apresentado  como  contribuicdo para promog¢do de uma maior
representatividade de mulheres na computacdo.

Palavras-chave:  Computacdo,  Pensamento  Computacional, Jogo Digital
Educacional, Meninas.

1. Introducao

Na histéria da computagido, a representatividade feminina € evidenciada nas suas
contribui¢des significativas para a drea. Para Boyle et al. (2016), as mulheres t€ém um
papel de destaque na histéria da Ciéncia da Computacdo. Augusta Ada King, Condessa
de Lovelace, é conhecida como a programadora do primeiro mundo. Na Primeira
Guerra Mundial, enquanto os homens estavam na guerra, muitas mulheres trabalhavam
como ‘“‘computadores humanos”. Apesar do papel essencial que as mulheres
desempenharam na histéria da Ciéncia da Computacdo, a desigualdade de género
persiste no século XXI [da Consolacao Machado e Ishitani 2024].

Tendo isso em mente, hd uma preocupagdo critica sobre a equidade e na
ocupacdo de cargos na drea da computacdao por mulheres, vem-se buscando aumentar a
participacdo feminina [Wang er al 2015]. Como também, ao buscar métodos para
aprimorar o ambiente educacional podem ser aplicadas tanto para estudantes do sexo
masculino quanto feminino. No entanto, para Silva et al. (2022) € provavel que essas
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melhorias tenham um impacto significativo para as mulheres, visto que, nao dispdem do
mesmo nivel de apoio proporcionado aos homens para ingressar € se manter nesse
campo de estudo.

Duarte ef al. (2021) relatam que para aumentar o interesse das mulheres na area
da computacdo, pode-se desenvolver abordagens com jogos educacionais atrativos,
incentivar a participagdo em projetos educacionais como o Programa Meninas Digitais
colaborando com a promogdo da diversidade e inclusdo. Essas estratégias visam inspirar
mais mulheres a seguir carreiras em computacdo e fortalecer a autoestima das
participantes, contribuindo na igualdade de género e no desenvolvimento profissional
das mulheres nesse setor. Para Da Silva et al. (2024), por meio de jogos digitais
interativos € possivel abordar questdes de género, combater preconceitos e esteredtipos,
além de inspirar as mulheres a se verem representadas de forma positiva e a desenvolver
habilidades técnicas. Partindo disso, este trabalho visa propor um Jogo Digital
Educacional denominado Thinking Girls, voltado para o ensino do Pensamento
Computacional para meninas.

Além desta secdo introdutdria, o artigo apresenta a seguinte estrutura: a se¢io 2
no qual discorre sobre a fundamentacdo tedrica; a secdo 3 apresenta os trabalhos
relacionados; a secdo 4 apresenta o prototipo do jogo Thinking Girls e a metodologia de
desenvolvimento; a secdo 5 apresenta os resultados preliminares e os desafios
enfrentados; e por fim, a secdo 6 € dedicada a uma conclusdo, com direcionamentos
para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica

Segundo Wing (2006), o Pensamento Computacional (PC) engloba a resolucdo de
problemas, o desenvolvimento de sistemas e a compreensio do comportamento
humano, por meio de conceitos fundamentais para a ci€éncia da computacdo. O PC
abrange uma série de ferramentas mentais que refletem o campo da ci€ncia da
computagdo. As habilidades de PC oferecem diversas contribuicdes através de suas
estratégias de andlise e resolucdo de problemas, ajudando a desenvolver competéncias
cada vez mais exigidas pela sociedade.

Dentre as habilidades desenvolvidas pelo PC estdo: delimitar problemas de
modo que possamos usar o computador ou ferramentas para soluciond-los; organizar,
abstrair, representar e analisar dados; automatizar solucdes por meio de algoritmos;
identificar, analisar e implementar solugdes, visando o caminho de maior
eficiéncia/eficicia de etapas e recursos; capacidade de generalizar a processos de
resolucao de problemas para uma grande variedade de outras situacdes [Wing 2006].

Ambientes de jogo, digitais ou analdgicos, oferecem um contexto composto por
objetivos, desafios, e recompensas onde os jogadores buscam aprender e se superar para
conquistar os objetivos [De Carvalho 2015]. Segundo Savi e Ulbricht (2008), jogos,
quando devidamente empregados nos processos de ensino e aprendizagem,
proporcionam motivacdo, potencializam a criatividade, e contribuem para o
desenvolvimento intelectual dos alunos.
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3. Trabalhos Relacionados

Yamashita et al. (2023) apresentam o projeto ProgramADA: Mulheres na programacado
que tem como objetivos iniciais despertar a motivacdo das alunas dos cursos do
Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora.
Dentre as diversas iniciativas, a utilizacdo e desenvolvimento de jogos digitais para
apoiar o ensino de PC teve destaque durante a pesquisa. Apds o mapeamento de
caracteristicas como atributos de qualidade e jogabilidade, os autores iniciaram o
processo de desenvolvimento de um jogo funcional com elementos lddicos destinado a
ser uma atividade de programac¢do motivadora para as alunas. A proposta é que o jogo
se torne uma ferramenta eficiente para compreender e aplicar esses conceitos
fundamentais de programacao e PC.

Sartori et al. (2023) buscam realizar atividades e proporcionar oportunidades
relacionadas a drea de computacdo, com foco no desenvolvimento de jogos digitais
utilizando a plataforma Scratch, e t€tm como objetivo influenciar meninas a explorarem e
se interessarem pela computacdo através do desenvolvimento de jogos. Os autores
proporcionam encontros e oficinas, onde as participantes podem aprender habilidades de
programacao e PC de forma prética e criativa, a0 mesmo tempo em que sdo incentivadas
a superar esteredtipos de género na drea da tecnologia.

Em Sucesso4me: projeto de um jogo para atrair mulheres para a area de
Computagdo, Duarte ef al. (2021) relatam a constru¢do e a avaliacdo de um artefato
desenvolvido para incentivar o interesse das mulheres pela drea de Computagdo. O
projeto dos autores ndo seguiu a ideia de desenvolver um jogo para ensino de PC, no
entanto um questiondrio, com questdes objetivas e subjetivas, foi elaborado para coletar
dados e opinides de mulheres sobre carreira na area de computagdo. O objetivo do
questiondrio foi para o levantamento de requisitos e adequar o jogo, identificando
caracteristicas para que atendam as exigéncias da carreira e ao publico feminino.
Diferente dos trabalhos anteriores, 0 jogo proposto neste artigo visa unificar estratégias
j4 estudadas para o desenvolvimento do jogo Thinking Girls. O jogo estd sendo
desenvolvido com base na aprovacdo do publico-alvo, buscando uma maior
identificacdo dos jogadores, conforme a abordagem adotada por Matos et al. (2022).

4. Thinking Girls: Protétipo e Fases

O jogo Thinking Girls proposto neste artigo € uma proposta de Jogo Digital Educacional
cujo objetivo € ensinar pensamento computacional para meninas. As mecanicas do jogo
incluem clicar, selecionar e arrastar objetos para resolver problemas envolvendo légica.
O jogo desafia as jogadoras em atividades que exercitam o raciocinio, e ainda conta com
auxilio de personalidades femininas de destaque na computacido. No que diz respeito a
aspectos técnicos, 0 jogo estd sendo desenvolvido com a game engine Unity'.

O jogo € composto por quatro fases conceituais, cada uma elaborada para
abordar diferentes aspectos do PC, tais como decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstragdo e algoritmos. Na Figura 1 (A) € apresentada uma das fases
prototipadas pelos autores, em que Ada Lovelace auxilia o jogador descrevendo o que

! https://unity.com/pt
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deve ser feito para concluir o desafio, e na Figura 1 (B) a resolucdo do desafio, onde o
jogador deve selecionar os blocos do fluxograma de forma a descrever a ordem correta
que o algoritmo deve fazer para chegar ao resultado.

Saida numeroé. 3
numero == 21

multiplicador

numero é
impar?

numero +=
multiplicador

numero /=2

numero +=
multiplicador

~(multiplicador) multiplicador

Imprime
Ada Lovelace numero

Ada Lovelace numero

0la. Estou aqui para auxiliar vocé nesse desafio.
Vé o fluxograma acima? Ele representa um algoritmo, entéo dependendo da entrada dos
dados, o resultado pode ser diferente.

0l4. Estou aqui para auxiliar voc nesse des

Vé o fluxograma acima? Ele representa um algoritmo, entéo dependendo da entrada dos
dados, o resultado pode ser diferente.

De acordo com a entrada & esquerda da tela, selecione o fluxo (clicando nos blocos, em De acordo com a entrada 4 esquerda da tela, selecione o fluxo (clicando nos blocos, em
ordem) que levam até o resultado esperado (a direita da tela).

ordem) que levam até o resultado esperado (a direita da tela).

(A): Apresentagdo do desafio ————— L—— (B): Resolugdo do desafio utilizando a mecanica de clique —

Figura 1. Protétipo da primeira fase do jogo.

No Quadro 1, ha uma descricdo mais detalhada sobre as fases propostas pelos
autores e qual personalidade feminina da computacdo ird auxiliar o jogador. As fases
abordam os quatro pilares do PC de forma unificada, ou seja, em cada desafio o jogador
deve identificar o problema, dividi-lo em partes menores, identificar os padrdes e
desenvolver algoritmos para encontrar a solu¢do. Cada fase possui niveis de dificuldade
crescente, como na Figura 1, onde a resolu¢do de um fluxograma levara a outro mais
complexo. Na Figura 2 € apresentado o prototipo das fases 02, 03 e 04.

Quadro 1. Descricao das fases do jogo.

Fase Descriciao da Fase Personalidade

Um fluxograma (algoritmo) é apresentado na tela. A esquerda a entrada
fornecida para o algoritmo e a direita uma saida esperada. O objetivo é, a
Fase 01 | partir das entradas, o jogador deve escolher a ordem dos blocos do | Ada Lovelace
fluxograma, identificando qual caminho o algoritmo tomou para ter a
saida apresentada (Figura 1)

Objetivo € ativar todas as luzes de um painel de circuitos. O jogador deve
ativar, ou desativar, interruptores (vértices) de forma que todas as luzes
Fase 02 | (arestas) estejam acesas com o menor nimero de interruptores (cobertura
de vértices). Na Figura 3 (A), apresenta um conjunto de interruptores
ligados (verde) e as luzes incidentes a ele estdo ligadas (amarelo).

Luzia Renné
Moreira

Os jogadores sdo desafiados a identificar padrdes (tokens) em uma
sequéncia de caracteres, simulando o funcionamento de um compilador.
Na Figura 3 (B), € apresentada uma sequéncia de caracteres que 0s
jogadores devem destacar.

Fase 03 Grace Hopper

O jogador deve controlar um pequeno robd em um mapa. Representado
na Figura 3 (C), o desafio envolve organizar blocos de func¢des (andar e | Freira Mary
rotacionar) para programar os movimentos do robd, com o objetivo de | Keller

coletar pequenos insetos (bugs) espalhados pelo mapa.

Fase 04

Para avaliar se o jogo estd direcionado ao publico feminino, durante o
desenvolvimento os autores utilizardo heuristicas propostas por Matos et al. (2022). Sera
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analisado se o jogo contém caracteristicas que podem tornar o jogo mais atrativo e
inclusivo para o publico feminino, como: enredo consistente para as jogadoras;
personalidades femininas com destaque; personalizacdo de avatar; e histdria envolvente.
Apoés a andlise, o publico-alvo ird fornecer um feedback aos autores por meio de
formularios, permitindo ajustes no jogo para atender as expectativas das jogadoras.

Fase 02 - Ligar interruptores (cobertura de vértices) Fase 03 - Selecionar padrées (compilador) Fase 04 - Coletando bugs com rob (algoritmo)

. Encontre os seguintes padroes *‘* T
CAMA - MASSA - SALADA ﬂ
9 ® e LADA '/ SSA W% L
e J
@ ®
A B C

Figura 2. Protétipo das fases 02, 03 e 04 (da esquerda para a direita).
5. Resultados Preliminares

Devido a greve no ambiente académico, os autores ficaram impossibilitados de efetuar a
validacdo do protétipo de maneira presencial com o publico-alvo. Esta limitacdo afeta a
capacidade de obter feedback direto dos jogadores e realizar ajustes baseados em suas
experiéncias e opinides até o momento, prejudicando a identificagdo de possiveis falhas
e a adequacdo do jogo as preferéncias dos usudrios.

Além dos detalhes apresentados na Secdo 4, o protétipo jad possui mecanicas
bem definidas e previamente implementadas na game engine Unity. Por conta disso, as
mecanicas do jogo e os desafios 16gicos serdo mantidos, enquanto elementos como
enredo, arte e outros aspectos visuais podem ser alterados durante o desenvolvimento,
garantindo que o jogo seja direcionado ao publico feminino.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresenta o protétipo de um jogo educacional para o ensino de Pensamento
Computacional para meninas, denominado Thinking Girls. O jogo estd em fase de
desenvolvimento, no entanto, a validacdo pelo publico-alvo ndo foi possivel até o
momento devido a greve no ambiente académico. Como trabalhos futuros, o protétipo
serd avaliado pelo publico-alvo com base em heuristicas propostas por Matos et al.
(2022), para garantir que o jogo atenda as necessidades e expectativas das jogadoras.
Apos a validagdo, o jogo serd desenvolvido e implementado em instituicdes de ensino
para avaliar sua eficicia junto ao publico feminino, tomando os cuidados éticos
necessarios. E esperado que, apds a aplicacdo do jogo, as alunas demonstrem uma
melhora nas habilidades de PC e um maior interesse na drea de computacao.
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