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Abstract. Introducing programming for high school students can facilitate the
learning process and the understanding about algorithms. This paper presents
an experimentation using the Code.org platform with 28 high school students
from state public network. The aim of the experience was to introduce them to
programming logic and to arouse the students’ interest for Computer courses.
The evaluation method applied was a questionnaire for evaluating digital
games provided by MEEGA + model which evaluates the player's experience.
A gender analysis was conducted on the evaluation results of the the Code.org.

Resumo. Levar a programacdo para estudantes do ensino médio pode facilitar o
aprendizado e a compreensdo do funcionamento de um algoritmo. Este artigo
apresenta uma experimentac¢do com a plataforma Code.org com 28 estudantes
de ensino médio da rede publica estadual. O objetivo da experiéncia foi
introduzi-los a légica de programacdo e despertar o interesse dos estudantes
para os cursos de Computacdo. O método de avaliacdo aplicado foi um
questiondrio para avaliagcdo de jogos digitais fornecido pelo modelo
MEEGA+ que avalia a experiéncia do jogador. Uma andlise por género foi
conduzida sobre os resultados da avalia¢do do Code.org.

1. Introducao

No cendrio internacional, a discussdo sobre o empoderamento feminino, por meio do
uso das tecnologias digitais estd presente no marco de acdo da Agenda de Educacgado
2030 da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU). No ambito nacional, o Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), aponta que os
homens representam 85% de estudantes matriculados nos cursos de tecnologia,
demonstrando uma desproporcionalidade entre homens e mulheres, ingressando aos
cursos de exatas, especialmente os de Ciéncia da Computagdo e as Engenharias.

Diversas iniciativas vém sendo conduzidas para disseminar conhecimentos de
Computacdo a alunas nas escolas de ensino fundamental e médio com o intuito de
despertar o interesse pela drea de Exatas. Dentre tais iniciativas, € possivel destacar
oficinas que visam desenvolver habilidades de programacao (Sardifia & Maciel, 2016;
Cardoso et al. 2016; Azevedo et al. 2018), por ser uma das principais habilidades de um

profissional de Computacio e areas afins.

Este artigo apresenta uma experiéncia promovida no contexto do projeto
Meninas Digitais do Vale que visa fortalecer a participagdao feminina em cursos de
Ciéncia da Computagdo e Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceard



(UFC) no campus de Russas. A experiéncia consistiu em realizar a Hora do Cédigo em
uma escola estadual do municipio, promovendo uma experimentacdo com a plataforma
Code.org com 28 estudantes do 2° ano do ensino médio.

Com base em Azevedo et al. (2018), que conduziram uma oficina de
programacdo com Code.org e realizaram uma andlise por género a partir dos relatérios
de desempenho dos participantes, decidiu-se conduzir uma andlise por género sobre 0s
dados obtidos nesta pesquisa. Porém, diferentemente de Azevedo et al. (2018), a anélise
apresentada neste artigo ndo foi realizada com base no desempenho dos estudantes, e
sim com base na percep¢do dos estudantes sobre o Code.org, fornecido por meio de
questiondrios de um modelo de avalia¢do de jogos educacionais (Petri et al. 2017).

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a metodologia
adotada na experiéncia com Code.org. A Sec¢do 3 relata os resultados obtidos. Por fim,
na Secdo 4 sdo sumarizadas as licdes aprendidas e consideracdes finais.

2. Metodologia

O evento Hora do Cédigo com a plataforma Code.org foi realizado no Colégio Estadual
Governador Flavio Marcilio no municipio de Russas (CE), por dispor de laboratério
com infraestrutura necessaria para o uso da plataforma. Uma turma de 2° do ensino
médio com 28 estudantes participou do evento. O jogo selecionado foi o Aventureiro de
Minecraft (Figura 1) devido a temdtica mais proxima do publico adolescente. Para
avaliar a qualidade do jogo em termos de experiéncia do jogador e percepcdo da
aprendizagem do ponto de vista dos estudantes, 0 modelo MEEGA+ (Petri et al. 2017)
para avaliacdo de jogos educacionais foi adotado.
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Figura 1. O jogo Aventureiro de Minecraft da plataforma Code.org.

A experiéncia foi realizada no periodo da manha durante 2 horas. Inicialmente, a
coordenadora do projeto apresentou brevemente a equipe e o objetivo do projeto, assim
como os cursos da drea de Computagdo oferecidos no campus da UFC em Russas. Em
seguida, duas alunas responsdveis pela acdo, apresentaram uma introdu¢do aos
conceitos bdsicos de programa¢do. Em seguida, as alunas apresentaram a plataforma



Code.org e forneceram instru¢cdes para acessd-la e iniciar a experiéncia. A escola
disponibilizou 28 tablets para o evento, porém ao ligar os dispositivos, notou-se que
30% destes estavam descarregados. Além disso, problemas com o acesso a internet
impossibilitou a utilizacdo de muitos dispositivos carregados.

Para possibilitar o engajamento de todos, as alunas responsdveis pela acdo,
decidiram realizar a resolugdo dos desafios de maneira colaborativa com os estudantes,
por meio do datashow. Ao longo de todos os niveis do jogo, os estudantes foram
induzidos a responderem quais acOes deveriam ser tomadas pelo avatar para atingir o
resultado esperado. Ao final, cada estudante respondeu ao questiondrio sobre a
experiéncia vivenciada. Decidiu-se ndo avaliar a percep¢do sobre a aprendizagem pois
nem todos os alunos tiveram contato direto com o jogo.

3. Resultados e Discussao

Ap6s a coleta dos dados foi feita uma verificagdo da completude dos questiondrios
respondidos e os dados foram tabulados na planilha de andlise fornecida pelo modelo
MEEGA+. Os questionarios foram respondidos por 13 meninas € 15 meninos. Os
resultados serdo apresentados nas subsecdes seguintes com base na mediana obtida para
cada afirmativa. O fator de experiéncia do jogador (Figura 2 e Figura 3) é composto por
um conjunto de dimensdes: atencdo focada, diversdo, desafio, interagdo social,
confianca, relevancia, satisfacao e usabilidade.

Dimensdo de confianca: avalia a confianga gerada pelo jogo ao usudrio. Em
relacdo as afirmativas que avaliam esta dimensdo, a maioria dos meninos concordou € a
maioria das meninas foi indiferente.

Dimensdo de desafio: analisa o desafios encontrados ao jogar. Observou-se que
a maioria das meninas foi indiferente enquanto a maioria dos meninos concordou que
“Esse jogo € adequadamente desafiador para mim”. A maioria de ambos os gé€neros
concordou que “O jogo fornece novos desafios com um ritmo adequado”. lado, a
maioria das meninas concordou e a maioria dos meninos foi indiferente sobre “O jogo
ndo se torna mondtono nas suas tarefas”.

Dimensao de satisfacdo: mede o nivel prazer ao participar da atividade. A
maioria das meninas foi indiferente quanto a todas as afirmativas desta dimensdo. A
maioria dos meninos foi indiferente somente em relacdo a “Me sinto satisfeito com as
coisas que aprendi no jogo”. Os meninos concordaram que “E devido ao meu esforco

que eu consigo avangar no jogo” e “Eu recomendaria este jogo para meus colegas”.

Dimensdo de interacdo social: analisa o nivel de interacdo social entre os
jogadores. A maioria das meninas foi indiferente em relacdo as afirmativas “Eu pude
interagir com outras pessoas durante o jogo” e “Eu me senti bem interagindo com outras
pessoas durante o jogo”. Por outro lado, a maioria das meninas concordou que “O jogo
promove momentos de cooperacao e/ou competicdo entre os jogadores”.

Dimensao diversdo: mede o nivel de diversdo proporcionado pelo jogo ao
jogador. A maioria das meninas concordou que “Aconteceu alguma coisa durante o jogo
(elementos do jogo, competicao, etc.) que me fez sorrir”.
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Figura 2. Grafico experiéncia do jogador.

Dimensao aten¢do focada: avalia o foco dos alunos ao jogar. A maioria das
meninas foi indiferente em relacdo as afirmativas desta dimensdo. Enquanto a maioria
dos meninos discordou que “Eu estava tdo envolvido com o jogo que perdi a no¢do do
tempo” e “Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava”.

Dimensdo de relevancia: julga o quanto relevante € o jogo. Ambos os géneros
indicaram indiferenca quanto a afirmativa “O conteddo do jogo é relevante aos meus
interesses”.

4. Consideracoes Finais e Licoes Aprendidas

A acdo desenvolvida com a plataforma Code.org buscou introduzir conceitos bésicos de
l6gica de programacgdo para jovens estudantes de escola publica. Os resultados sobre a
experiéncia do usudrio apontam que a maioria das meninas se manteve indiferente em
relagdo a satisfacdo e a ateng¢do focada proporcionada pelo jogo em comparacdo aos
meninos. Por outro lado, as meninas em sua maioria concordaram com as afirmativas
sobre o desafio do jogo.
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Figura 3. Grafico experiéncia do jogador.

Durante a execucdo da experi€ncia enfrentamos problemas com a infraestrutura
da escola, fato que dificultou o acesso a pagina do Code.org por todos os estudantes.
Diante disso, foi necessdrio a adaptagdo da acd@o. Por consequéncia, as agdes futuras
serdo planejadas para acontecer no campus da Universidade Federal do Ceard, com
intuito de diminuir a chances de imprevistos na execucao dos projeto.
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