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Abstract. This article describes an experiment conducted with high school girls from
public and private schools in a city of Rio Grande do Sul, in order to bring them to the
computing area. The strategy used includes designing games for smartphones using the
Construct 2 development environment. A description of the methodology applied and
the results obtained is presented so that the experiment can be improved and
replicated.

Resumo. Este artigo descreve uma experiéncia realizada com alunas do ensino médio
de escolas publicas e privadas em um municipio do Rio Grande do Sul, com o intuito
de aproxima-las da drea de computagdo. A estratégia utilizada compreende a
producdo de jogos para smartphones utilizando o ambiente de desenvolvimento
Construct 2. Uma descri¢do da metodologia aplicada e dos resultados alcancados é
apresentada de modo que a experiéncia possa ser aprimorada e replicada.

1. Introducao

No decorrer da ultima década o ingresso de jovens e, em especial, de meninas em cursos de
Ciéncia da Computacdo e Tecnologia da Informacéo tem diminuido de forma surpreendente. Ao
mesmo tempo que criancgas e adolescentes convivem cada vez mais com uma crescente gama de
aparatos computacionais interativos, o contato frequente com esses dispositivos parece nao
implicar em um estimulo para que os alunos optem por carreiras relacionadas a tecnologia.

Dentre os motivos mencionados frequentemente destaca-se a falta de exploracdo de
conceitos da computacdo aos estudantes na educacdo basica a fim de evidenciar a flexibilidade e
potencialidades da area [Franca, 2015][Carter, 2016][Silveira, 2012]. Neste sentido, diversas
estratégias tém sido propostas que extrapolam os aspectos funcionais das tecnologias,
favorecendo uma compreensdo mais ampla e profunda a fim de desenvolver no aluno a
habilidade de “pensar computacionalmente” [Wing, 2008].

No conjunto das iniciativas existentes para o desenvolvimento dessa habilidade s&o
recorrentes o uso de ambientes visuais de programacao tais como Scratch [Oliveira, 2014] e App
Inventor [Ramos, 2015][Santos, 2017a]; a promogdo de atividades ladicas por meio da
computacdo desplugada [Ferreira et al, 2015; Santos, 2015]; robdética educacional [Almeida,
2015] e jogos digitais envolvendo logica de programacao [Falcdo, 2015; Galdino, 2015; Pinho,
2016], sendo estes ultimos o foco deste artigo. Jogos digitais sdo estratégias potenciais para o
desenvolvimento do pensamento computacional, seja pela proposta interativa e desafiadora, seja
pela possibilidade de trabalhar com o ladico [Ferreira et. al, 2015]. Cardoso e Antonello (2015)
destacam que a abordagem por meio de jogos no ensino/estruturacdo do pensamento
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computacional demonstra ser motivadora e efetiva ao que se prople, pois, 0s estudantes
exercitam habilidades necessarias ao desenvolvimento integral, como a autodisciplina, a
sociabilidade, a afetividade, valores morais, espirito de equipe e bom senso.

O presente trabalho insere-se neste elenco de iniciativas e apresenta a metodologia
empregada na realizagdo de uma oficina para producéo de jogos. A iniciativa volta-se ao publico
feminino no espaco da educacéo bésica, onde as primeiras expectativas de futuro e planejamento
de carreiras sdo construidas. Cabe ressaltar que esta acdo é uma das estratégias adotada no
ambito do Projeto Meninas Digitais Tché Missdes com vistas a mobilizacdo do conhecimento e
habilidades direcionadas ao objetivo de desenvolver o pensamento computacional e despertar
novos talentos para a area, fomentando uma maior inclusdo das mulheres no segmento de
Tecnologia da Informagao.

Uma visdo geral das a¢des desenvolvidas ¢ apresentada nas se¢des subsequentes. A se¢ao
2 destaca algumas experiéncias realizadas por diferentes autores e que se alinham aos objetivos
deste trabalho. As seg¢des 3 e 4 apresentam, respectivamente, a metodologia aplicada e os
resultados obtidos, a fim de compartilhar a experiéncia com a comunidade académica de modo
que possa ser aprimorada e replicada. Por fim, a se¢do 5 apresenta as consideracgoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Introduzir tecnologia e 0 pensamento computacional na sala de aula estd se tornando cada vez
mais importante visto a forte influéncia da tecnologia no cotidiano de criangas e jovens. Segundo
Wing (2006) a constituicdo do pensamento computacional apresenta-se como uma das mais
importantes contribui¢es da ciéncia da computacdo para o0 mundo, pois forma cidaddos com
competéncias e habilidades necessarias para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais
tecnoldgico e global.

Neste cenério, diferentes estratégias tém sido utilizadas. Vieira et al. (2013) prop6s a
producdo de pecas teatrais como estratégia para possibilitar aos participantes compreender 0s
fundamentos da computacdo de forma clara e divertida. Ja Franca (2015) propds o uso do
modelo penC em um curso de construcdo de jogos digitais como forma de introduzir conceitos
de légica de programacdo em iniciantes na area.

No que se refere aos aspectos motivacionais do uso de jogos digitais na educacdo, 0s
mesmos sao discutidos na literatura praticamente desde o inicio da popularizacdo desse tipo de
jogo. Prensky (2004) ja argumentava gque os jogos digitais fazem parte do contexto cultural das
geracBes nascidas ap6s a década de 1980, e que isso justificaria 0 seu uso com finalidade
educacional de forma mais efetiva.

Mais recentemente, Denner et.al. (2012) argumentam que, a partir do desenvolvimento de
jogos digitais, os jovens constroem competéncias relacionadas ao desenvolvimento de midias
interativas e aos fundamentos da programacéo. Além disso, 0s autores apontam que 0S aspectos
relacionados a qualidade da interagdo humano-computador em jogos desenvolvidos por alunos
servem também como um relevante aspecto motivacional. Neste contexto, uma atividade sem o
uso de computadores € apresentada por Maciel et al. (2012). Marinho et al. (2011) apresentam e
discutem varios episodios didaticos em que aspectos relacionados a interacdo humano-
computador em jogos digitais construidos por alunos apresentam um potencial para a
mobilizagdo de conhecimentos interdisciplinares.
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Tais iniciativas, apesar de utilizarem diferentes estratégias, convergem em sua finalidade
disseminando o pensamento computacional como forma de atrair os jovens para a area de
computacéo e, a partir disso, inspirar novos talentos. Estas iniciativas demonstraram resultados
positivos e negativos em seus desenvolvimentos. Tais resultados foram importantes para que as
acOes pudessem ser otimizadas e replicadas no presente trabalho.

3. Metodologia

A oficina de producdo de jogos inclui atividades que visam evidenciar o potencial criativo, a
competéncia, a inteligéncia e as habilidades que as meninas possuem para produzir tecnologias e
ndo apenas para utiliza-las. A programacdo incluiu a realizacdo de ateliers de programacdo que
consistiram em 6 encontros onde foram explorados conceitos relacionados ao desenvolvimento
de jogos tais como, a animacéo de sprites, colisdo, controles de teclado e mouse; fundamentos de
programacao como, variaveis, estruturas condicionais, lacos e mensagens; e a interacdo humano-
computador, com destaque para as heuristicas de jogabilidade [Barcelos, 2011].

Nestes encontros utilizou-se uma abordagem tedrico-prética. Inicialmente houve a
familiarizacdo com o ambiente do Construct 2. Foi escolhido o Construct 2 como ferramenta de
desenvolvimento visto que permite que usuarios com pouca ou nenhuma experiéncia prévia com
fundamentos de programacdo produzam programas com funcionalidades razoavelmente
sofisticadas. A cada conceito tedrico abordado uma atividade pratica foi desenvolvida na
ferramenta a fim de demonstrar como o conceito é aplicado na préatica de implementacdo de
jogos. A Figura 1 apresenta registros das atividades realizadas nos 5 primeiros encontros.

Figura 1. Meninas do ensino médio participando da oficina de producéo de jogos digitais

Uma vez assimilados 0s conceitos, a partir da sexta semana, as equipes foram instigadas a
participar de um desafio de programacao onde deveriam criar um jogo digital voltado para o
contexto educacional. Assim, como parte das atividades também foram promovidas oficinas de
brainstorming e pitch (sexto e sétimo encontro). O brainstorming € uma técnica de inovagéo e
geracdo de ideias em conjunto. A Figura 2 apresenta alguns registros do processo de ideagéo
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onde as participantes levantaram problemas e propuseram solugdes.
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Figura 2. Atividade de ideacao de jogos voltados a Educacao

Ja, o pitch é uma apresentacdo rapida de uma ideia/projeto, utilizado para gerar interesse
das pessoas e atrair 0S recursos necessarios para concretiza-la. Através desta pratica, as
participantes exercem a arte de vender suas ideias, aprimoram a capacidade de comunicagdo em
publico, desenvolvem habilidades de improvisacdo, essencial para 0 momento de perguntas e
respostas, dentre outros. Assim, uma vez definidas as ideias a serem implementadas no
desenvolvimento dos jogos, cada equipe apresentou-as por meio de um pitch. Por meio destas
atividades buscou-se prover um espago para que meninas com interesse em tecnologia pudessem
conversar, trocar experiéncias e pensarem projetos.

Os ultimos 4 encontros foram destinados a producdo do jogo proposto por cada equipe.
Nesses encontros as equipes tiveram a oportunidade de discutir e refletir sobre a mecanica de
cada jogo, desenvolvendo aspectos do pensamento computacional relacionados a automacao e,
consequentemente, a conceitos de programacao de computadores. Ao analisar as funcionalidades
adicionais incluidas com mais frequéncia pelos alunos, foi observada a recorrente necessidade
dos alunos explorarem espontaneamente conceitos de programacao que ainda ndo haviam sido
usados por eles em nenhum momento. Em outros episddios, a orientacdo do professor faz com
que o aluno passe a contextualizar a necessidade de usar um conceito ja explorado em atividades
anteriores.

Os jogos desenvolvidos contemplaram dominios de aplicagio como: ensino de
matematica; orientagcdes sobre a pratica de exercicios fisicos em academias ao ar livre; doacdo de
sangue e doagdo de 6rgaos; coleta seletiva de lixo; incentivo ao uso de transporte coletivo; dentre
outros. Todas as equipes participaram de uma competicdo onde a selegdo dos 3 melhores jogos
foi realizada por uma comissdo de avaliacdo. Os critérios considerados no processo avaliativo
incluiram questdes de usabilidade, jogabilidade, originalidade, design grafico, funcionalidade e
qualidade do pitch. A competicdo culminou em uma cerimonia de premiagdo e encerramento,
onde os 3 melhores jogos foram premiados com troféus e medalhas. Todas as participantes
receberam certificado de participagao.

No total foram realizados 12 encontros, que ocorreram semanalmente com duragédo
aproximada de trés horas e meia, em turno inverso as atividades escolares. Todos 0s encontros
foram realizados na instituigdo proponente.

A oficina de producdo de jogos contou com a participagdo de 54 meninas, do ensino
médio, provenientes de escolas publicas e privadas do municipio. As meninas compunham 13
equipes, sendo que cada equipe contava com um professor da escola como responsavel.
Adicionalmente, atuaram no projeto 2 docentes da computagao e 2 alunas do ensino superior.
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4. Resultados Obtidos

Os resultados desta experiéncia permitiram uma aproximag¢ao maior com a realidade das meninas
no que se refere ao contato com a tecnologia. Além dos jogos desenvolvidos, outros resultados
foram obtidos a partir de uma analise qualitativa realizada a luz da interpretacdo de especialistas
em tecnologia educacional a partir das respostas de questionarios aplicados no inicio e no
término das atividades. As andlises geradas abarcam aspectos de comportamento em relacdo ao
uso de tecnologias, interesse pela area de computagdo e, experiéncia do usuério em relacdo as
atividades propostas.

No levantamento inicial realizado, as meninas foram arguidas sobre sua &rea favorita
sendo que 28% das meninas apontaram exatas, 32% bioldgicas e 40% humanas. Das meninas
que preferem a area de exatas 5 delas afirmaram ter interesse em realizar um curso superior na
area de tecnologia. Para as demais, ciéncia de computacdo ou quaisquer outros cursos ligados a
area ndo era uma opcao de curso. Arguidas sobre os motivos que as levam a ndo pensar na
computacdo como uma possibilidade de profissdo futura obteve-se os seguintes resultados: 32%
relacionam a area com o publico masculino, 25% ndo sabem exatamente o que € ensinado nos
cursos da area, 45% veem a computacdo como uma area dificil que envolve muita matematica.

Grande parte das meninas (75%) indicaram ter apenas uma nocao sobre as competéncias
e habilidades de um profissional de computagdo. Além disso, 96% ndo sabiam como funcionava
um programa de computador, mas se mostraram motivadas para aprender a programar um.

Ap0s a realizacdo da oficina de producdo de jogos 43% das estudantes declararam um
acréscimo de interesse pela area de Computacdo passando a cogitar a possibilidade de cursar
computacdo, mas como segunda opc¢do. Além disso, 96% afirmaram que utilizardo os
conhecimentos obtidos e relacionados a programacdo para desenvolvimento de trabalhos em
varias disciplinas, alegando que o uso “vai ser um diferencial dos meus trabalhos em relagdo a
outros”. Isto demonstra que os contetidos abordados foram assimilados de forma satisfatéria e
que os conhecimentos construidos em Computacdo, junto com suas tecnologias, implicardo em
um melhor desenvolvimento do seu trabalho, na busca e construcdo de solucBes em outros
contextos. Apenas 4% das meninas alegaram ter apresentado dificuldades na resolucdo dos
desafios propostos, mas destacam que a utilizacdo do ambiente foi um instrumento interessante e
favorecedor da aprendizagem.

Das meninas participantes 85% afirmaram que gostariam de participar de outras edi¢bes
ou cursos para aprender mais sobre computacéo. Estes dados demonstram uma discrepancia em
relacdo ao interesse das meninas em aprender mais sobre computacdo e o interesse em realizar
um curso superior na area. Tais resultados comprovam a necessidade de novas pesquisas e
estudos que possam prover dados mais significativos em relacdo aos motivos dessa discrepancia.

Todas as meninas participantes do projeto foram indagadas sobre sua percep¢do das
iniciativas promovidas no dmbito do projeto X. Dentre as declaragdes destacam-se: "Estou
adorando tudo que estou aprendendo.” (J.D, 17 anos); “Ndo imaginava que pudesse
desenvolver um jogo. Adorei. Quero desenvolver outros e aprender mais coisas” (B.S, 16 anos);
“Esta sendo uma experiéncia incrivel.” (L.F, 15 anos); “Quero participar das outras atividades
do projeto. Gostei muito.” (M. A, 17 anos). A partir destas declaragdes percebe-se que ha
interesse das meninas pela area tecnologica, o que falta sdo iniciativas que oportunizem o contato
das mesmas com este universo.
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Os resultados acima demonstram que agdes como esta que foram propostas sdo valiosas
para esclarecer muitas duvidas que ainda pairam sobre a area de computacdo. Além disso,
acredita-se que os resultados deste tipo de iniciativa possam surtir efeitos favoraveis no que se
refere ao aumento do numero de meninas na area a médio e longo prazo. Evidencia-se ainda
como resultado positivo desta experiéncia o interesse das escolas e alunas em participar de novas
edicdes do projeto, o que demonstra a boa repercussdo da experiéncia nos espacos escolares.

4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Atualmente, percebe-se uma crescente oferta de atividades didaticas desenvolvidas com o
objetivo de fomentar aspectos do pensamento computacional junto a estudantes do ensino basico
a fim de desenvolver novas competéncias e habilidades do “fazer” Computagdo e ndo apenas
utiliza-la. Dentre as diferentes estratégias adotadas para este fim destaca-se, neste trabalho, a
producdo de jogos digitais.

O notavel interesse dos jovens por jogos digitais, atrelado as varias contribuicdes ja
destacadas por diversos autores no que se refere ao uso/producdo de jogos para fins
educacionais, foram fatores predominantes na escolha do escopo a ser abordado na oficina. A
producdo de jogos digitais tem um apelo especial, pois agregam ludicidade, motivacgdo e desafio
aos processos de aprendizagem (remetendo a “aprendizagem baseada em jogos digitais”
[Prensky, 2004]). Aléem disso, envolvem pensamento computacional, estimulam o raciocinio
I6gico através de definicdo de estratégias, tomadas de decisdo e resolucdo de problemas, em
contextos interativos e de rapido feedback.

Os resultados revelaram que a producéo de jogos digitais em experiéncias de aprendizagem
é substancialmente benéfica, visto que provoca grande motivacdo dos alunos e apresenta-se como
uma estratégia potencializadora da ampliacdo de espacos de aprendizagem, exploracdo do
pensamento computacional e aproximacdo dos jovens para a area da Computacdo. Neste cenério,
acredita-se que as acOes propostas contribuem para estimular um maior interesse dos estudantes
em carreiras relacionadas a Computacdo; complementar a formacao de jovens imersos em uma
cultura digital, independentemente das carreiras que venham a seguir e, sobretudo, quebrar
estigmas e contribuir para dirimir a reverberagdo do esteredtipo de que Computagdo ¢ “coisa de
menino”, servindo como ponto de apoio a consolidagdo da imagem de que os espacos de Ciéncia
e Tecnologia sdo também lugares onde as mulheres podem e devem ocupar.
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