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RESUMO

Sao inumeros os fatores que podem levar os jovens a decidirem por uma area de ensino como
carreira. Porém alguns pontos tém-se tornado relevante em relagdo a areas de tecnologias.
Motivos como desigualdade de género nos cursos, falta de reconhecimento da area, diferenca
salarial e informagdo escassa sobre o mercado de trabalho podem estd levando meninas a ndo
decidirem por seguir uma carreira na Computacao. Dados do ultimo censo escolar do ensino
superior de 2017, apresenta um levantamento estatistico a respeito da presenca feminina nos
cursos de tecnologia e sobre a evasao do mesmo, mostrando uma distingdo perceptivel entre
mulheres e homens. Uma pesquisa realizada pela Harvard Business Review divulgou que as
mulheres que trabalham com tecnologia tendem a trocar de area, duas vezes mais do que os
homens. Com o objetivo de minimizar essa realidade surge propostas de divulgacao de assuntos
que se relacionam com a Computacdo especificamente para meninas, com o objetivo de
despertar o interesse em assuntos ligados a tecnologia, Computacdo e principalmente
apresentando a importancia da presenca feminina no mercado de trabalho. Partindo dessa
premissa, este trabalho consiste em apresentar uma metodologia de ensino da logica de
programacao por intermédio do desenvolvimento de jogos educativos, sob o contexto de um
estudo de caso com meninas do ensino médio de uma escola publica do municipio de Inhangapi
nordeste do Para. Este estudo enfatiza a utilizacdo desse modelo de ensino-aprendizagem e,
apresenta os resultados como satisfatérios, apds a analise dos dados extraidos dos questionarios
pré e poés-projeto, identificando uma influéncia perceptivel apos o projeto por parte das aulas,
com um aumento de 40% no interesse em cursar uma graduagdo em areas da Computacao e
uma expressiva de 100% das alunas em desejar aprender mais sobre logica de programagao e
desenvolvimento de jogos. Por fim, s3o descritos os pontos positivos e negativos da
metodologia aplica em sala e das experiencias vivenciadas durante o projeto.

Palavras-chave: Computacdo, l6gica de programacao, jogos e ensino-aprendizagem.
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SECAO 1
INTRODUCAO

Nesta secdo € apresentado a introducdo abordando os principais temas que norteiam
este trabalho, o objetivo geral e especificos, metodologia, problematica, justificativa e a

estrutura e organizacao do texto.

1.1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, vem sendo notado um crescente aumento da participacdao feminina
no mercado de trabalho. Dados do Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA), constatou
que em 2016 chegou a 59,1%. Outra informacao relevante, é o fato de que, esse aumento se da
na maior parte por razao da participacdo de jovens com idade entre 16 — 24 anos. Apesar de
hoje as brasileiras serem a maioria da populacédo, ainda enfrentam problemas relacionados a
desigualdade de género, se tornando um fator presente no mercado de trabalho. Nas Institui¢oes
de Ensino Superior, a desigualdade é presenciada também nas areas de ensino, sendo notada
em cursos das areas de saude, licenciaturas, exatas e computacdo, 0s quais apresentam uma
marca expressiva em distincao de género na formacéo das turmas.

Os cursos de computacao apresentam uma evasdo de alunos, a relacdo do nimero de
matriculas e o niamero de alunos que chegam a concluir o curso se distanciam provando que a
desisténcia € uma marca presente nessa area de ensino. Dados do Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) divulgou no censo do ensino superior 2017 o
namero de matriculas em cursos de Ciéncia da Computacdo em um total de 62.660, com uma
taxa de 10% de concluintes, nota-se uma baixa porcentagem de alunos que chegam a concluir
0 curso. Esse contexto se agrava quando falamos da participacdo feminina. De acordo com a
SBC (2014) os numeros de matriculas na area da Computacao tém apresentado um crescimento
expressivo, porem o namero de matriculas de mulheres permanece estagnado. A Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), divulgou em 2016 que, a maioria das mulheres que ingressam no ensino superior em

cursos tecnoldgicos, desistem do curso no primeiro ano da graduagdo. Outros dados similares
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sdo da Harvard Business Review, relatando que “41% das mulheres que trabalham com
tecnologia trocam de area, em comparagao a apenas 17% dos homens” (Programaria, 2018).

Nesse contexto, tem se pensado em iniciativas sobre a minoria de mulheres na area da
computacédo, buscando identificar os fatores que contribuem para essa realidade, como forma
de capacitar mais profissionais, que possam atender a crescente demanda do mercado. O
mercado das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgdo (TDICs) tém uma procura
constante de emprego, porém com um deficit de milhdes de profissionais qualificados causando
um elevado numero de vagas disponiveis a serem preenchidas (Dino, 2018).

Sendo assim, a qualificacdo de mais profissionais na area da Computagdo se faz
necessario, onde tem-se buscado novos padrBes de profissionais, focado em habilidades
extracurriculares que vdo desde o trabalho em equipe, criatividade, responsabilidade e o
principal, qualificacdo. Estudos apontam que essa falta de profissionais pode ser suprida por
individuos do sexo feminino (Castro, 2013).

E importante acrescentar que a escola é o ambiente ideal para a inser¢do de novos
aprendizados, local esse em que os alunos estdo engajados e abertos ao novo. De acordo com
(Weber & Behrens, 2010) “os professores de hoje sabem que a tecnologia pode ser um
instrumento colaborativo em sala de aula”. Por tanto, incentivar os alunos pode ser uma
iniciativa positiva nesse processo de formacao profissional, com uma metodologia de fomento
do ingresso de mulheres na Computacéo.

Este trabalho consiste na aplicacdo de uma metodologia de ensino da ldgica de
programacdo através do desenvolvimento de jogos, voltado para as meninas do ensino médio
de uma escola publica do interior do estado do Para. Dessa forma, este trabalho de Concluséo
de Curso ¢ resultado do projeto “Meninas na Computacdo: Rompimento de Barreiras e
Desmistificagdo de Paradigmas”, que teve como objetivo divulgar areas da Tecnologia e
Computacdo para meninas, com o proposito de incentivar esse publico no ingresso em carreiras
da Computacdo. Esta proposta estd em sintonia com projetos de fomento realizados pela SBC,
como o programa Meninas Digitais, que “tem como objetivo divulgar a area da Computacéo e
suas tecnologias para despertar o interesse de meninas estudantes do ensino médio e dos anos

finais do ensino fundamental” (Meninas Digitais, 2019).
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1.2 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo primordial deste trabalho é apresentar uma metodologia de ensino da l6gica
de programacédo no contexto do desenvolvimento de jogos as meninas do ensino médio da
escola publica Agostinho Moraes de Oliveira do municipio de Inhangapi regido nordeste do
Pard, a fim de incentivar a formacdo profissional na area da Computacédo, investigando as
dificuldades e facilidades das alunas participantes. Ao final da pesquisa, pretende-se avaliar a
metodologia utilizada indicando pontos de melhoria caso necessario, buscando um
aproveitamento préximo ou igual a 100% do ensino aplicado. Os resultados do experimento
desse projeto seréo divulgados e compartilhado com a comunidade académica, assim como as
experiéncias aprendidas.

Os objetivos especificos deste projeto sdo:

e Transpassar a histdria e importancia das mulheres na difusdo da Computacao;

e Ensinar conceitos da lI6gica de programacdo para meninas do ensino medio da Escola
Agostinho Moraes de Oliveira;

e Desenvolver uma metodologia de ensino inicial, utilizando o pseudocodigo na
introducdo a programacdo, com exemplos focados na resolucao de problemas do mundo
real;

e Construgdo de um Jogo educativo na ferramenta Construct 2.

e Auvaliar por meio de questionarios: sendo o primeiro uma avaliacao socio econémica e
sobre a interacdo tecnoldgica das participantes, e o0 segundo uma avaliagcdo ap6s 0 ensino
e construgdo do jogo, visando confrontar o que foi aprendido e as expectativas das
participantes;

e Identificar os pontos de dificuldade das participantes. Aprimorar a metodologia e aplica-
la novamente nos grupos que apresentaram mais dificuldade, como reforco dos

conceitos e praticas vistas anteriormente nas aulas.
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1.3 METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho serd conduzido pela de técnica de um estudo de
caso, para avaliar a aplicabilidade da metodologia de ensino da l6gica de programacdo mediante
0 desenvolvimento de jogos educativos, inseridos no contexto escolar de meninas do ensino

médio.

O estudo de caso consiste em coletar e analisar informagbes sobre
determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de
estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa.
[PRODANOQV E FREITAS, 2013].

O uso desta metodologia possui uma diversidade de aplicacdo, podendo ser
direcionada a diferentes areas e contextos, se encaixando bem na &rea da educacdo, onde exije
0 estudo sobre fendmenos e causas. De acordo com (Thiollent ,1998) ¢ possivel “[...] estudar
dinamicamente os problemas, decisdes, acdes, negociagdes, conflitos e tomadas de consciéncia
que ocorrem entre os agentes durante o processo de transformacgéo de situagao”.

Para Yin (2001), “um estudo de caso ¢ uma investigacdo empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites
entre o fendmeno e contexto ndo estdo claramente definidos.” A aplicagdo da metodologia, foi
desenvolvida por intermédio do contato, entre 0 pesquisador e membros participantes da
pesquisa, durante as aulas tedricas e praticas, conforme descrito no capitulo 3.

De forma quanti-qualitativa, foi realizado o levantamento e coleta de dados pré e p6s-
projeto aulas, com a aplicacdo de questionarios, objetivando o confronto dos elementos de
aprendizagem utilizados nas aulas teoricas e préaticas de l6gica de programacao, com o objetivo
de compreender e interpretar fatores como, opinido, expectativas, sentimentos e

comportamento, das alunas referentes a aspectos da Computacéo e Tecnologias.
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1.4 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

As inovagoes tecnologicas estdo inseridas na sociedade moderna, marcando de forma
expressiva nossa forma de agir e de pensar. Nesse contexto tecnoldgico, € importante para o ser
humano o desenvolvimento do raciocinio 16gico, para a resolucdo de problemas do cotidiano
(Vidal et al, 2015). T&o importante quanto desenvolver o raciocino l6gico é pensar na didatica
para o estimulo dessa prética, a ser utiliza com alunas do ensino médio, tornando atrativas as
tecnologias que rodeiam o mundo computacional.

Apesar de existir um cendrio otimista, com ndmeros gque apontam o crescimento de
matriculas nos cursos de Computacao, estando estes entre 0s 20 maiores cursos em numero de
matriculas (MEC, 2018), tende-se a pensar em uma estratégia voltada para o publico feminino,
visando a insercdo desse grupo na area da Computacdo, fomentando o desejo de aprender da
melhor maneira, por meio do desenvolvimento de jogos aliado aos beneficios do aprendizado
da logica de programacdo. Neste municipio, existem apenas duas escolas de ensino médio que
atendem a populacdo estudantil central de Inhangapi e de vinte agrovilas vizinhas que sé&o
sediadas pelo municipio, sendo a Unica escola com laboratdrio de informatica, porém sem
acesso a Internet.

A utilizacdo de jogos no ensino estimula o aprendizado dos alunos, além de
potencializar a memorizacdo de contetido, sendo muito Gtil no ensino da l6gica de programagao.
Possibilitar o acesso das meninas do ensino médio as tecnologias inovadoras é uma
oportunidade de conhecimento de novas areas, transpassando a importancia da Computacéo
para a sociedade atual.

Assim, esse trabalho se torna relevante, pois objetiva construir uma metodologia de
ensino da Idgica de programacdo, com a utilizacdo da programacao em blocos do Construct 2,
sendo aplicada na construcdo de jogos, proporcionando o desenvolvimento de habilidades
como, criatividade, trabalho em equipe e resolucdo de problemas, e outras relacionadas a
fundamentos da informatica basica como, digitacdo, criacdo de pastas e arquivos no
computador, instalacdo de aplicativos e configuracGes basicas no painel de controle do
computador.

Além disso, esse trabalho se justifica, por ser uma iniciativa local de despertar o
interesse de estudantes femininas para area tecnoldgica, em uma tentativa de minimizar a

massiva diferenca de género em cursos superiores das areas de exatas e tecnologicos.
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1.5 ORGANIZACAO DO TEXTO

As secdes posteriores estdo organizadas da seguinte forma:

A secdo de numero 2 apresenta a revisao bibliogréafica, rebuscada dos principais temas
vinculados a este trabalho, que envolve um estudo acerca das mulheres da Computacdo; um
estudo sobre a informatica na educacéo, voltada para o ensino da logica de programacédo para
meninas; a utilizacdo de jogos aplicada ao ensino; tecnologias de desenvolvimento de jogos e,
por fim trabalhos relacionados.

A Secdo 3 apresenta os trabalhos relacionados a este e 0s principais pontos de
diferenga.

Na secdo 4, é apresentada a metodologia usada no trabalho, a descricdo da dindmica
de desenvolvimento das aulas, as ferramentas que serviram de apoio para o processo didatico e
a forma de avaliacdo das alunas participantes.

Na secdo 5, sdo elucidados os resultados da pesquisa, obtidos dos questionarios
aplicados, da avaliacdo das atividades realizadas em laboratério, reportando os principais
relatos que ocorreram durante o trabalho pratico.

Na secdo 6, estdo dispostas as consideracdes finais e os trabalhos futuros relacionados

a evolucao deste trabalho.
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SECAO 2
REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nessa secdo, sdo abordados os principais conceitos relacionados a este trabalho,
incluindo um estudo sobre o cenario atual da computacdo no que tange a presenca feminina,
informéatica como instrumento pedagdgico, utilizacdo de jogos no ensino e plataformas de
desenvolvimento de jogos. Ainda neste capitulo, sdo apresentados os principais trabalhos

relacionados a este.

2.1 ABORDAGEM COMPUTACIONAL NO TOCANTE CENARIO FEMININO

As mulheres fazem parte da grande parcela do ensino superior pois os dados do ultimo
censo divulgado pelo INEP, mostram o numero de matriculas entre homens e mulheres, sendo
que o publico feminino representa 57,2% do total de matriculas (INEP, 2018). Essa assimetria
entre sexos se mostra presente desde o ensino médio. De acordo com o Censo Escolar, (2018)
a taxa de desisténcia no ensino médio para homens é de 32,2% e para mulheres 24,5%, provando
a permanéncia feminina nos estudos desde o ensino médio. Contudo, deve-se pensar 0 porqué
da presenca feminina ser tdo marcante no cendrio estudantil. Quando se fala em Computacéo
essas estatisticas mudam. De acordo com um relatério produzido pela Unesco, “as adolescentes
ndo buscam as ciéncias exatas na mesma proporg¢ao que os garotos” (Norte, 2018).

Existem 377 cursos em Ciéncia da Computacdo espalhados em centenas de
Universidades e Centros de Ensino Superior pelo Brasil, com o0 nimero de matriculas de 62.660
alunos em 2017, do qual apenas 15% ¢é representado pelo sexo feminino (INEP, 2016). Existe
a necessidade da realizacdo de debates e politicas estratégicas para a democratizacdo de
mulheres nas areas de Computacdo e Tecnologias. Autores como Santos et al, (2017) relatam
que, “o acesso desigual a educagao, os conceitos pré-estabelecidos relacionados a incapacidade
intelectual das mulheres para entender as ciéncias mais abstratas” sdo alguns dos elementos
culturais estereotipados pela sociedade, contribuem para o afastamento feminino.

Outra razdo relatada por Nunes et al (2015) ¢ a falta de informacao das mulheres sobre
as areas de conhecimento como ciéncias exatas e tecnologia, assim como 0s cursos de
graduacdo de &reas de TI. Por tanto, o incentivo deve vir antes do ensino superior. Com a

disseminacéo da area de Computacdo/TI junto as meninas desde o ensino médio, “por meio de
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projetos que podem estar relacionados a atividades praticas, utilizando o potencial de impacto
da tecnologia como motivacdo, promovendo o engajamento das alunas” (Klawe, Whitney e
Simard, 2009). Para Gomes (2014), o ensino da computacdo nas escolas deve ser iniciado com
a apresentacdo do computador, como ferramenta educacional, a fim de se disseminar o

pensamento computacional dos estudantes.

2.2 INFORMATICA COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO

Os computadores foram inicialmente utilizados em centros de pesquisas de
Universidades, sendo a Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ pioneira no Brasil,
guando passou a utilizar o computador no ensino de fisica, no Departamento de Calculos
Cientificos. Em 1981 aconteceu o primeiro seminario de Informatica na Educacdo na
Universidade Federal de Brasilia, sendo discutido propostas de inser¢do da informatica na
educacéo (Coelho e Imamura, 2012). O uso do computador pode despertar diversos setores de
conhecimento nos alunos, por facilitar o acesso a informacdes e por ser capaz de executar
inimeras atividades, quanto a este assunto Stefanello e Duso, (2012) relatam que € possivel que
os alunos construam ativamente seu conhecimento, analise seus erros e gere abordagens
diferentes para 0 mesmo problema. Dessa forma, 0 uso do computador pode estar relacionado
as disciplinas que sdo estudadas ao longo do processo de ensino.

Para Piaget (1980), a interpretacdo do poder de aprendizado humano pode ser
explicada pelo seu desenvolvimento cognitivo, estando interligado com a legitimidade
cognitiva, social, afetiva e cultural. Por tanto, o ensino da informética deve fazer parte de um
processo evolutivo, desde as séries iniciais, passando a compor um cenario atualizado, ao qual
a educacao necessita fazer parte.

Ao que tange a participacao do educador, Moraes (1997) explica que, “devem se expor
a condi¢Oes de mudancas em sua pratica pedagdgica na forma de compreender e conceber o
processo ensino aprendizagem, levando-o a assumir uma nova postura como educador”. E
importante entender que a tecnologia faz parte da vida de uma grande parcela da populacéo,
com isso, o professor pode se utilizar dessa tecnologia para a dinamizagao das aulas, relatando

o0s beneficios que o computador propde por meio do desenvolvimento de habilidades, “nédo ha
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como a escola atual deixar de reconhecer a influéncia da informatica na sociedade moderna e
os reflexos dessa ferramenta na area educacional” (Ribas e Souza, 2013).

A introducdo da informatica nas escolas como recurso pedagogico, deve partir da
prépria comunidade escolar, ao perceber a necessidade de mudancga no processo educacional
ao que tange o ensino aprendizado, com o objetivo de adequar o ensino a realidade das novas
demandas sociais (Nascimento, 2007), que busca por agilidade na informacéo e o inerente
mercado de trabalho. Tajra (2000) destaca “a caracteristica de interatividade proporcionada pelo
computador e a sua grande possibilidade de ser um instrumento que pode ser utilizado para
facilitar a aprendizagem individualizada”. Entretanto ¢ necessario utilizar o computador em
conjunto com os elementos pedagdgicos pertinentes e obrigatérios do ensino, sendo que o seu
uso individualizado ndo é o objetivo principal, mais sim o conjunto entre 0 computador e a
interdisciplinaridade. Para Pessoa e Machado (2019), a utilizacdo do computador como recurso
pedagogico possibilita a mudanca no modelo educacional, que esta4 fundamentado em préticas
tradicionais de ensino, sendo o computador uma ferramenta colaborativa aplicada a

dinamizacdo do ensino nas instituicdes.

2.3 A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO

Na sociedade atual, 0 uso do computador esta presente nos mais diversos ambientes,
sendo de ensino, lazer, trabalho ou atividades que possam ser auxiliadas por essas maquinas.
Essa insercdo possibilita a reinvengdo de tarefas que antes tinham sua execu¢do manual, a
associacao da tecnologia. Os jogos voltados para o ensino, tém apresentado no atual cenario um
meio viavel de utilizacdo da abstracdo do conhecimento, em carater inovador.

Os jogos educacionais tém seu ambiente apoiado em um cenario e contexto que
combinados criam um espaco amigavel a percepcao do aluno. Os jogos, possibilitam aos alunos
a alusdo de assimilacéo entre o real do ficticio, no momento em que o aluno mostra um maior
interesse em resolver problemas ja aprendidos anteriormente por técnicas tradicionais (Rosa,
2011). Partindo da premissa de que os jogos quando utilizados de forma adequada, refletem na
aprendizagem com resultados positivos, levando em consideragdo que a tematica dos jogos
deve ser de carater educativo, e com objetivos aplicados a disciplina ao qual esta sendo

associado.
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Para Moraes (2014), os principais beneficios que os jogos podem proporcionar no
ensino sdo: motivacdo, sendo que, 0s jogos na maioria de sua representacdo estd ligado a
sistemas de pontuacdo e ranking, levando o desejo de competicdo ao aluno; outro ponto € o
desenvolvimento de novas habilidades, como, raciocino légico, resolucdo de problemas de
forma &gil e eficiente; outro beneficio pode ser notado na coordenagdo motora, deste que o
aluno faga uso de partes do computador, que para seu correto manuseio necessitam habilidades,
como exemplo, 0 mouse e teclado.

Segundo Huizinga (2003), um dos propositos fundamentais dos jogos digitais € educar.
De fato, hoje o maior conflito esta no trabalho entre as escolas e 0s jogos, pois pensamentos
conservadores e tendenciosos impedem que essa fusdo de conceitos seja emergida no campo
educacional. E certo que algumas escolas estdo se modernizando no formato de ensino, mais
ainda existe a parcela que em conjunto com 0s pais e responsaveis demostram algum tipo de
receio nessa metodologia de ensino. Dessa forma a seriedade do assunto em se utilizar jogos
digitais no ambito do ensino vem sendo interpretada como uma simples atividade de diverséo,
guando na verdade é uma técnica vidvel de preencher alguns vazios que formatos tradicionais

tém deixado.

2.4 JOGOS QUE ENSINAM LOGICA DE PROGRAMAGCAO

Existe hoje no mercado alguns jogos de carater educativo com o proposito de ensinar
Logica de Programacdo, sendo alguns com a sua utilizacdo gratuita e outros em plataformas
proprietarias. O Brasil ainda ndo tem uma representatividade no mercado de jogos para o0 ensino
da l6gica da logica de programagdo, sendo as principais ferramentas presentes no mercado atual
desenvolvidas por empresas de fora do Brasil. A seguir serdo apresentados alguns desses jogos,
gue buscam por meio de uma plataforma ladica o ensino da execuc¢do correta de extrusdes com
0 objetivo de resolver algum problema.

Os jogos exemplificados a seguir, tem sua base de desenvolvimento focado no ensino

de criancas e adolescentes, por possuir uma interface simples e ilustradas por personagens.
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2.4.1 Ninja Shape

Como primeiro exemplo tem-se o0 Ninja Shape é um jogo de enigmas que permite o
desenvolvimento de raciocinio légico através da sequéncia de instrucbes (Gomes, 2016). O
objetivo € alcancar o personagem vildo com interacdes de botdes e objetos do cenario. Cada
acdo tem seu momento exato de execugdo que deve ser considerado. Outra caracteristica € as
inimeras formas que o personagem assume durante o Jogo. A Figura 1 ilustra a &rea de jogo do
Ninja Shape. O jogo é distribuido gratuitamente em uma versdo Web.

Figura 1. Area de Jogo do Ninja Shape.
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Fonte. Gomes, (2016).

2.4.2 Light-Bot 2

O Light-Bot 2 € um jogo simples, tem seu funcionamento baseado em ensinar o
pensamento computacional aos usuarios. E um jogo que também lida com a l6gica de blocos
com encaixe sequencial. O Light-Bot 2 possui alguns ambientes que relatam algum problema a

ser resolvido com o auxilio da l6gica de blocos. Sua principal caracteristica é baseada no
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controle de fluxo, que utiliza estruturas condicionais, de controle, procedimentos, lacos e
repetices, para auxiliar o personagem robd dentro dos ambientes de obstaculos (LightBot,

2019). Esta disponivel em uma versdo Web, Android e iOS, gratuitamente.

Figura 2. Area de Jogo Light-Bot 2.
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Fonte. Lightbot, (2019).

2.4.3 Catos Hike

Cato é o personagem do jogo que é responsavel por resolver quebra-cabecas usando a
I6gica de programacdo (Figura 3). O jogo se baseia em uma sequéncia l6gica de montagem dos
quebra-cabecas para que assim o Cato possa voltar para casa. Foi desenvolvido como aplicativo
para plataformas iOS. Possui 60 niveis que utilizam os principais conceitos da programacao.
Permite que o usudrio crie seus proprios mapas e quebra-cabecas podendo ser compartilhado

com os amigos (AppAdvice, 2019).
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Figura 3. Area de Jogo Catos Hike.

Fonte. AppAdvive, (2019).

2.4.4 RoboCode

O Robocode é uma plataforma de jogo desenvolvida pela IBM de carater educacional
e cddigo aberto que suporta Java (Reis, 2015). O jogo corre em cima do contexto de uma
batalha, onde o usuério deve desenvolver cddigos para permitir a movimentagdo dos tanques
corretamente. As estratégias de configuragdo dos tanques podem ser feitas em Java ou .Net.
Apenas ao final das configuracdes dos tanques pelos usuéarios é que o jogo pode ser iniciado,
ficando os jogadores a mercé da l6gica desenvolvida anteriormente. Os principais conceitos da
programacao tratada no jogo é a orientagdo a objetos, programacdo procedural, heranca e

polimorfismo. A Figura 4, ilustra a area de Jogo do RoboCode.
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Figura 4. Area de Jogo RoboCode.
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Fonte. Reis, (2015).

Escolas e Universidades utilizam o RoboCode com o objetivo de auxiliar o ensino de

programacéo associada a Inteligéncia Artificial.

2.5 TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Existem no mercado alguns softwares com o objetivo de ensinar logica de
programacdo, por meio de ambientes visuais e ladicos. Algumas dessas plataformas de
desenvolvimento de jogos funcionam na web (online) e outras sdo softwares executaveis, que
dispensam o uso da Internet. Neste trabalho, foram estudados 4 ambientes, cada um com as

suas respectivas caracteristicas, como mostra a Tabela 1.



Tabela 01: Tecnologias de Desenvolvimento de Jogos

SOFTWARE | DESENVOLVE CARACTERISTICAS PUBLICO- TIPO DE
DOR ALVO APLICAGAO
Possibilita a criacdo de
historias, animagbes e
jogos. Trabalha com o Ferramenta
desenvolvimento em Séries Online,
Massachusetts | blocos(comandos), Iniciais. possibilidade de
Scratch Institute of | agrupados de  forma | Criangas | compartilhamento
Technology | légica. Os blocos devem e na Web.
ser encaixados e | adolescente Aplicacdo
encadeados. gratuita.
Complexidade baixa,
usabilidade simples.
Ambiente de
Lo programacao, [ZEEEE Séries Ferramenta
Universidade | desenvolvimento de S ,
O X L . Iniciais e Instalavel, gera
de Virginia | objetos tridimensionais. . O
e O « ; Ensino cédigo fonte na
. Californiae | Programagdo orientada a - .
Alice L X . médio. linguagem de
Universidade | objetos, proporcionando a Criancas roaramacio
de Carnegie | criacdo de atributos aos ¢ prog I'Q x
Mellon objetos Programacéo ¢ YAV Ap cagao
' : adolescente gratuita.
baseada em comandos
organizados em blocos.
Desenvolvimento grafico . Ferramenta
; Ensino .
. de jogos em 2D e 3D . Instalavel, gera
Desenvolvido | _. médio. 2
simples.  Usual  para HTML. Aplicacéo
pela YoYo adolescente g
Game desenvolvedores proprietéria,
Games. ; . e x .
Maker inexperientes. Baseado no versdo gratuita de
; adultos :
conceito Drag and Drop. 15 dias.
Plataforma de
desenvolvimento de jogos
2D. Programacdo Visual
baseada em eventos e Ensino Ferramenta
Construct acOes. Tem a sua estrutura médio. Instalavel, gera
5 Scierra LTDA | baseada na l6gica dispensa | adolescente | projeto em HTML
0  conhecimento de e 5. Aplicacédo
linguagem de adultos gratuita.
programacdo, facilita o
processo agil de
desenvolvimento de jogos.

Fonte. Autor, (2019)
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Esses sdo alguns exemplos de softwares voltados para o desenvolvimento de jogos,

que possuem como base principal o estudo da l6gica de programacéo, alguns mais que outros

focados no ensino, é o caso do Scratch e do Alice. Porém, todos tornando-se ferramentas de
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estimulo para os alunos, além de possuirem mecanismos que facilitam a programacéo, néo
sendo requisito necessario o entendimento previo de qualquer linguagem de programagao.

Entretanto, para o desenvolvimento deste trabalho optou-se por utilizar a ferramenta
Construct 2. Como o objetivo € ensinar ldgica de programacdo para alunas do ensino medio,
necessita-se de um nivel de complexidade entre médio e alto. O Construct 2 fornece esse
ambiente, sendo uma plataforma visual de programacdo de jogos baseada na concepcdo de
eventos e sub eventos conjugados com acdes que os elementos do jogo podem reproduzir, sendo
feito de forma automatica. Outra caracteristica importante do Construct 2 € a do fato de ser
baseado no conceito “What You See Is What You Get”. Este termo se aplica a ferramentas que
possibilitam a visualizacdo em tempo real do que esta sendo desenvolvido. O Construct 2
permite que durante o processo de desenvolvimento, a aplicacdo em desenvolvimento seja
executada em um Browser, gerando o layout de visualizagdo em HTML 5.

Ressalta-se aqui que “o uso de ferramentas da tecnologia da informagdo e comunicagao
servem como um meio de melhorar a qualidade e experiéncia da aprendizagem, tornando o
aluno motivado e criativo no processo de ensino” (Souza et al, 2016), principalmente em novas
descobertas, sendo necessario o trabalho conjunto entre o software e a metodologia de ensino

utilizada.
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SECAO 3
TRABALHOS CORRELATOS

Nessa se¢éo, sdo abordados os principais trabalhos relacionados a este e o diferencial

desta proposta.

3.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Apesar do crescente estudo acerca da importancia do aprendizado da l6gica de
programacdo, e da utilizacdo de TDICs no ensino, pouco se fala sob o contexto intencionado a
meninas do ensino médio, no que se refere a aplicacdo de uma metodologia cujo o objetivo é
despertar o interesse em areas da computacéo e tecnologias afins, por meio do desenvolvimento
de jogos. Consequentemente, sdo apresentados, a seguir trés trabalhos relacionados a este.

O primeiro trabalho relacionado, que foi analisado, € um artigo intitulado:
“Meninas++: uma iniciativa para fomentar a participa¢ao feminina na area de computacao”, de
(Nunes et al, 2015). O trabalho mostra inicialmente um estudo sobre as principais razdes sobre
a falta de interesse das mulheres na area de T, e dados da distincdo de género nos cursos de
computacdo. Os autores buscam relatar atividades realizadas como, oficinas, palestras,
minicursos e workshops a meninas do ensino médio em uma escola publica. Apesar de ser um
estudo voltado para o publico feminino, ndo foi limitado a participagdo masculina nas
atividades, contando para os dados estatistico apenas os colhidos das participantes femininas.
Os autores discutem as dificuldades enfrentadas durante o projeto, porém ndo expde 0s
resultados coletados, que seriam dados que apresentassem o interesse das alunas participantes
em cursos de computacdo. Como resultado o trabalho apresenta as dificuldades de aplicacdo do
projeto em relagdo a recursos e colaboragdo da instituicdo. Ao final propde algumas
possibilidades que possam resolver o problema em uma extensédo futura do projeto.

O segundo trabalho relacionado possui o titulo: “Incentivando meninas do ensino
médio & area de Ciéncia da Computacdo usando o Scratch como ferramenta”, um artigo de
(Gomes et al, 2014). O trabalho apresenta uma iniciativa de incentivo as areas de computacédo
com a utilizagéo da linguagem de programacéo Scratch aplicada ao ensino da quimica, fisica e
matematica. Os autores relatam que além de ensinar conceitos basicos da programacao, buscam

associar tais elementos pedagogicamente ao ensino interdisciplinar da quimica, fisica e
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matematica. Como resultado os autores apresentam o material desenvolvido pelas alunas
durante as aulas e analise de relatos de experiéncia das participantes, considerando como
satisfatorio os resultados do projeto, sendo que ndo atingiu o objetivo em 100% devido a
dificuldade de aprendizado das aulas em estruturas de repeticdo, o0 qual apenas assimilaram a
resolucéo de problemas de forma linear.

O ultimo trabalho relacionado estd nomeado como: “Ensino de Programagdo para
Alunas de Ensino Médio: Relato de uma Experiéncia”, (Ramos et al, 2015). Este trabalho tem
como objetivo primordial descrever a experiéncia de alunas do ensino médio, na aproximacao
e desenvolvimento de tecnologias. Os autores utilizaram uma metodologia de desenvolvimento
de aplicativos para smartphones, com a plataforma educacional MIT App Inventor. Este trabalho
é dividido em duas etapas, sendo a primeira um minicurso de desenvolvimento Android, a fim
de que as participantes pudessem compreender conceitos basicos necessarios para a segunda
etapa. A segunda fase foi motivada pelo desenvolvimento de um aplicativo em grupo, cujo tema
deveria ser Copa do Mundo. Como resultados, os autores apresentaram aspectos relativos ao
impacto do projeto sobre as alunas e avaliacdo do projeto como um todo, analisando os pontos
positivos e negativos gque influenciaram a metodologia de ensino, para que no futuro pudesse
ser passada e replicada. Os autores avaliaram os resultados do projeto como positivo, pois ao
final conseguiram com que as jovens se engajassem com seriedade no objetivo que era
desenvolver um aplicativo, sendo essa atividade concluida ao final do projeto.

Todos os trés trabalhos se assemelham a este, por apresentarem alternativas de
divulgacdo de areas da Computacdo a meninas, utilizando-se de alguma ferramenta de software
para 0 ensino da légica. O primeiro avalia por meio de diferentes atividades despertar e
apresentar o mundo tecnolégico a meninas do ensino médio. O segundo faz uso da linguagem
de programacdo Scratch para o ensino da logica, associado a interdisciplinaridade da area de
exatas, buscando a resolucao de problemas de quimica, fisica e matematica. E por fim, o Gltimo
trabalho, o qual tem seu objetivo mais proximo a este, busca incentivar meninas do ensino
médio em areas da Computacdo por meio do desenvolvimento de jogos. Embasando seus
resultados em coleta de dados quantitativo realizada com as alunas participantes no inicio e ao
final do projeto. A tabela 1 apresenta um quadro com as principais caracteristicas e diferencas
de cada trabalho.

Portanto, este trabalho se diferencia em alguns pontos, pois se propde a elaborar uma
proposta de ensino da logica de programacdo a meninas do ensino médio de escola publica,

utilizando uma aplicacdo de desenvolvimento de jogos no processo de ensino. Uma outra
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diferenca é a proposta de avaliagdo da metodologia utilizada, identificando os pontos de falha,
ajustes da metodologia e aplicd-la novamente ao grupo que apresentou dificuldades.
Os resultados serdo propostos por meio da coleta de dados quanti-qualitativos pré e

pos-projeto, coletando as informacdes eferentes aos desejos e expectativas em relacdo a

proposta de aprendizado.

Tabela 2. Quadro comparativo dos Trabalhos Relacionados.

AUTOR

TEMA

CARACTERISTICAS E
DIFERENCAS

"Meninas++: uma
iniciativa para

O projeto foi desenvolvido com alunos do sexo
masculino e feminino.

Nunes et al (2015) . fomeNntar a Os autores discutem as dificuldades enfrentadas
participacao feminina A . ~
: durante o projeto, porém nao expde os resultados
na area de e L
- coletados (dados quantitativos e qualitativos).
computac;ao

Gomes et al (2014)

"Incentivando
meninas do ensino
médio a area de
Ciéncia da
Computacédo usando o
Scratch como
ferramenta”

Limita-se em aplicar a légica de programacdo a
disciplinas da éarea de exatas, utilizando o
Scratch para resolver problemas (exercicios) das
disciplinas. Tem como resultados as atividades
desenvolvidas pelas alunas durante o curso

Ramos et al (2015)

"Ensino de
Programacgao para
Alunas de Ensino

Médio: Relato de uma
Experiéncia"

Se baseia no desenvolvimento de um aplicativo
com a ferramenta MIT App Inventor, com o tema
copa do mundo. O objetivo é despertar nas
meninas o interesse pela area da computacéo.
O projeto e avaliado nos resultados como
satisfatorio pois alcangou o objetivo proposto,
por meio do comprometimento das alunas
participantes.

Fonte. Autor, (2019)
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SECAO 4
METODOLOGIA DO TRABALHO

Nesta secdo é apresentada a metodologia utilizada no trabalho divido entre o
desenvolvimento do projeto, local de aplicacéo, ferramentas computacionais de apoio ao ensino
da légica de programacéo e por ultimo a metodologia de ensino aplicada.

4.1 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste trabalho foi realizado o desenvolvimento de aulas teoricas e praticas de logica
de programacdo a meninas do ensino médio, focando no desenvolvimento de jogos ludicos
voltados para as habilidades que a l6gica de programacéo oferece, como o raciocinio légico,
pensamento computacional, criatividade e trabalho em equipe. Teve como objetivo despertar o
interesse das alunas em areas da Computacéo.

A juncdo desses dois modelos de atividades tedria e pratica serviu para avaliar o grau
de aceitacéo das participantes do projeto, em relagcdo ao desenvolvimento de habilidades das
areas da Computagdo e suas tecnologias. “A interagdo entre teoria e pratica pode revelar
intuicOes interessantes para a pratica e orientagdo futura para elaboragio teorica” (Patz, 2013).
A metodologia de ensino da l6gica de programacéo sera conduzida por intermédio de um estudo
de caso, onde a participacédo do professor e dos alunos é fundamental para o sucesso do projeto.

Considerando que o objetivo é despertar o interesse em areas da Computacdo nas
alunas do ensino médio por meio do projeto “Meninas na Computagdo”, busca-se um estagio
de aprendizado, objetivado pelo aproveitamento das aulas expostas as alunas com a pratica do
ensino da logica de programacdo. Essa proposta serda conduzida por meio de um ciclo de
interatividade dividido em quatro estagios, ilustrado na Figura 5.

A Figura 1 exibe a concepcdo das quatro fases macros propostas neste trabalho. A
primeira sendo a realizacdo das aulas, divididas entre aulas tedricas e aulas praticas. A segunda
é a fase pos teste (apos a aplicacdo do questionario), que se caracteriza em verificar o
desempenho das alunas em relagdo ao desenvolvimento das atividades propostas. A terceira é
a aplicacdo da aula de reforco para as alunas que apresentaram dificuldades na elaboragéo das

atividades, visando suprir areas de baixo desempenho. Por fim, a Gltima fase é marcada pela
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reaplicacdo do questionario pos teste, somente para o grupo que apresentou dificuldades, com
0 objetivo de avaliar a melhora na metodologia p6s aula de reforgo.

Figura 5. Metodologia de ensino aplicada.

Verificar
Dominio da
Ferramenta

Reaplicacio do questiondrio para
avaliar o grau de aproveitamento

Fonte: Autor, (2019).

4.2 LOCAL DE APLICACAO DO PROJETO

O desenvolvimento pratico deste projeto, foi realizado na Escola Estadual de Ensino
Médio Agostinho Moraes de Oliveira, localizada no municipio de Inhangapi na regido nordeste
do estado do Para. A escola trabalha com a educacédo de jovens e adultos (EJA) e ensino médio
regular. De acordo com dados informados pela coordenacdo académica da escola, atualmente
possui 396 alunos matriculados no ensino medio, em turmas de 12, 22 e 32 ano e 48 alunos no
EJA.
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O ponto principal que motivou a selecdo da escola se deu devido aos alunos
matriculados serem quase que 100% de zonas rurais nas proximidades do municipio e de
descendéncia quilombola. Portanto, o objetivo seria selecionar alunas que nao possuem um
contato expressivo com tecnologia (Internet, smartphones, etc.), relatando a realidade de
inimeros alunos do estado, que vivem em comunidades afastadas dos centros metropolitanos.

O municipio possui duas escolas de ensino médio, porém a escola escolhida é a Unica
com laboratério de informatica, possuindo 30 computadores em perfeito estado de uso. O
laboratério ndo possui suporte a acesso a Internet, ficando seu uso limitado a trabalhos
realizados em aplicativos que tenham seu funcionando offline. Foi informado que, antes da
realizacdo do projeto, o laboratério de informatica da escola foi inaugurado a cerca de dois
anos, porém ainda ndo teria sido utilizado pelos alunos ou professores.

A realidade em que os alunos vivem, no que tange o contato com tecnologias, como
computador e aplicativos, demonstra a necessidade de politicas pedagdgicas que envolva a
comunidade académica, de tal forma que o0 jovem possa se capacitar para a inser¢cdo em um

curso superior e no mercado de trabalho.

4.3 FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS DE APOIO AO ENSINO DA LOGICA DE
PROGRAMACAO

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessaria a utilizacdo de ferramentas
computacionais para o ensino aprendizagem da ldgica de programacao, com o intuito de tornar
as aulas préaticas e dinamizar o aprendizado. Os programas utilizados foram o Visualg e o
Construct 2 que proporcionam suporte no ensino da programacao, serdo descritos nas se¢des a

sequir.

4.3.1 Visualg

Nas aulas de introducéo a logica de programacdo, buscou-se explanar conceitos até
entdo desconhecido pelas alunas. Nesse primeiro momento, foi utilizado o software Visualg. O
Visualg ¢ uma plataforma que executa e interpreta algoritmos, descritos em portugués
estruturado (portugol), em linguagem natural (Visualg, 2019). Essa plataforma pode ser

utilizada por jovens e adultos, independente de conhecimentos em qualquer linguagem de
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programacao, sendo necessario apenas o entendimento da informatica bésica (Thectudo, 2019).
Tém a descricdo de seus comandos feitos em portugués facilitando o entendimento, como

mostra a Figura 6.

E uma aplicacdo executavel que permite ao usudrio visualizar em tempo real a
execucao dos algoritmos. Engloba todos os conceitos da l6gica de programacdo, como por
exemplo, varidveis, estruturas de controle, estruturas de decisdo e estruturas de repeticdo. A
utilizacdo do Visualg foi fundamental para que as alunas tivessem o primeiro contato com o

computador, com o proposito de se habituarem com o ambiente.

Figura 6. Interpretador de algoritmos Visualg.
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D=8 S| & (w|@] 8|3 o] aly # =]
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A4 Funcdo @

A Autor @
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inicio
J4 Secdo de Comandos
fimalgoritmo

-
RN — |
Escopo HNome | Tipao | Valor ﬂ .ﬂ
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| 1074 |Modificado |Use Ctrl+J para acessar a lista de comandos e funciies doVisualg 2.0 g

Fonte: Visualg, (2019)

4.3.2 Construct 2

O Construct 2 é uma aplicagdo de desenvolvimento de Jogos em 2D baseado em
HTMLS5, a qual tem seu funcionamento no contexto de eventos. A Idgica de programacéo dos
jogos pode ser construida com a selecdo de componentes no estilo Drag-and-Drop (arrastar e
soltar), sendo estruturada em formato de blocos, que se alinham com a Idgica que o0 jogo deve

seguir. Desenvolvida pela Sierra Ltda, € destinada para ndo programadores, assim como para
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programadores experientes (Sierra, 2019). Possui uma interface intuitiva e facil de aprender, é

um programa leve que possibilita a execucdo do codigo em tempo real.

O Construct 2 ¢ dividido em folhas de edicdo, sendo a primeira o layout do jogo e a

segunda a folha de eventos, onde é adicionada as funcionalidades (programacéao), como mostra

a Figura 7.

Figura 7. Tela principal do Construct 2.
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Fonte: Print Site Construct 2, (2019)

Na pagina de layout (Figura 8), o usuario vai construir a interface do jogo, podendo

ser importado objetos externos como, imagens, som, videos e fontes. Outra caracteristica

importante é que o Construct 2 possui um préprio editor de imagens integrado a ferramenta,

dispensando o uso de programas auxiliares de edicdo. E possivel criar personagens com agoes

e movimentos, com o ajuda de um elemento chamado behaviors, que se referente aos

comportamentos dos objetos no jogo como andar, saltar, voar, balangar entre outros.



Figura 8. Interface de Layout do Jogo.
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Fonte: Autor, (2019).

Na folha de eventos denominada de event sheet, é o local onde a l6gica de programacéo
do jogo é construida (Figura 9). O usuério pode adicionar inUmeros eventos aos mais diversos
elementos que possui no jogo, podendo também criar eventos e acbes de interacdo entre 0s
elementos. Os eventos sdo montados como blocos alinhados, se interligando e formando um

sentido l6gico de agBes. E importante ressaltar que os comandos s&o executados de cima para

baixo da esquerda para direita, sendo necessario a composi¢do cronoldgica das acoes.

Figura 9. Interface de eventos.
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Fonte: Autor, (2019).
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4.4 A METODOLOGIA DE ENSINO APLICADA

Os alunos da escola selecionada ndo possuem disciplina de Informatica na grade
curricular de ensino, por tanto as aulas tiveram que acontecer em contra turno, flexibilizado ao
cronograma de aulas, sendo divido em duas turmas (turma A e B). Devido ao laboratério de
informatica da escola nunca ter sido utilizado, foi necessario realizar a montagem das maquinas
e algumas configuracgdes pertinentes para deixar as maquinas aptas a serem utilizadas. O projeto
teve seu cronograma dividido em quatro semanas, de um total de oito aulas, com duracdo de 4
horas/aula.

Para o processo de selecdo, foi redigido um edital pela coordenacdo académica da
escola que estd no Anexo I deste trabalho. No edital continha informac6es iniciais do projeto,
a abertura das inscrigdes e duracdo do processo de selecdo e os critérios de participacdo
informando a preferéncia por alunos do sexo feminino do 22 e 3% ano. Como as turmas néo
foram preenchidas por essas alunas abriu-se vagas para o 12 ano.

Na primeira aula, ocorreu uma palestra sobre o projeto para as alunas, foi apresentado
o0 histérico das mulheres na Computacgdo e as principais personalidades que compbdem esse
cenario. Também foi discutido informagdes sobre carreiras nas areas da Computagdo e as
habilidades dos profissionais da &rea. Ainda na primeira aula, foram discutidos assuntos
inerentes a légica de programacdo, como a sua importancia, aplicacao e a ldgica inserida no
contexto da programacdo de jogos.

Na aula seguinte, foi abordado conceitos de algoritmos, com exemplos do cotidiano
de todos. O objetivo era produzir uma analogia real do significado de algoritmos. Nesse
momento, as alunas passaram a utilizar a ferramenta computacional Visualg para executar seus
algoritmos. Na quarta aula, quando alguns conceitos e formas de utilizacdo da l6gica de
programacdo ja haviam sido definidos, passou-se a utilizar o Construct 2 para iniciar o
desenvolvimento do jogo, aplicar os conceitos até entdo vistos somente nas aulas tedricas.
Nesse momento, foi apresentada a ferramenta e as funcionalidades basicas, para que se inicia-
se as atividades, principalmente no que tange ao design do jogo. Nessa etapa 0
acompanhamento da instrutora a autora desde trabalho foi essencial, para a construcdo do
conhecimento em relagdo aos componentes da ferramenta, devido as dificuldades das alunas
em manusear 0 computador.

Nas aulas seguintes, foi dada énfase a programacéo do jogo. Como proposta, as alunas

teriam que desenvolver um jogo que aborda o assunto “mulheres na computagdo”. A partir
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desse momento, nas aulas seguintes, foi trabalhado niveis de programacdo, dividindo os
elementos que fariam parte do jogo. Foi proposto para as alunas um desafio, deveriam
identificar os componentes vistos em sala, que seriam essenciais para o funcionamento do jogo,
e organiza-los em ordem de importancia. Cada componente novo inserido no jogo se tornava
uma descoberta para as alunas, a possibilidade de desenvolverem um jogo foi o ponto de
motivagéo das aulas. E justificavel que as ferramentas computacionais ndo s&o simples suporte
ao ensino-aprendizagem, mais sim um aliado na mudanga dos métodos atuais de ensino (Coelho

e Imamura, 2012).

4.4.1 Das Atividades Desenvolvidas Durante as Aulas

Como ja mencionado, as aulas foram divididas em duas fases. A primeira fase
consistiu na exploragdo dos conceitos de algoritmos. Nessas aulas o conhecimento foi passado

com a utilizacdo de exemplos. Como apresentado a seguir:

e Problema 1: Fazer um bolo.
Passo a passo
a) Bater duas claras em neve;
b) Adicionar duas gemas;
¢) Adicionar uma xicara de acucar;
d) Adicionar duas colheres de manteiga;
e) Adicionar uma xicara de leite;
f) Adicionar duas xicaras de farinha de trigo;
g) Adicionar uma colher de fermento;
h) Colocar na assadeira;
i) Levar ao forno em fogo brando.
e Problema 2: Somar dois numeros.
Passo a passo
a) Escreva o primeiro nimero;
b) Escreva o simbolo da soma (+);
c) Escreva o segundo numero;
d) Escreva o simbolo da igualdade (=);

e) Realize a soma e acrescente o resultado.
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Na construcdo dos algoritmos, o instrutor procurava identificar junto as alunas os
principais elementos que compfe um algoritmo, que s&o o0 conjunto de entrada, o
processamento e a saida gerada. Em seguida foram construidos exemplos no software Visualg.

Alguns exercicios propostos foram:

a) Faca um algoritmo que receba pelo teclado dois nimeros inteiros e realize a
diviséo entre eles. Lembrando que o divisor (segundo numero) deve ser
diferente de 0.

b) Faca um algoritmo que leia dois nimeros e identifique se sdo iguais ou
diferentes. Caso eles sejam iguais imprima uma mensagem dizendo que eles sdo
iguais. Caso sejam diferentes, informe qual nimero € o maior, e uma mensagem

que séo diferentes.

Durante a execucdo desses exercicios foram estudados conceitos de varidveis e
estruturas de controle (decisdo e repeticdo). Esses elementos foram essenciais na fase de
construcdo do jogo, além de facilitarem o entendimento do funcionamento da logica de
programacéo.

Na segunda fase do projeto, as alunas se reuniram com o objetivo de desenvolver todo
0 processo de criacdo do jogo desde a concepcdo da ideia, planejamento do jogo,
implementacdo e apresentacdo do resultado final. Com o acompanhamento da instrutora foi
explanada a tematica do jogo, sendo escolhido o histérico das mulheres na computacéo. Entéo
como proposta foi sugerido o jogo da memdria que, além de trabalhar a l6gica, permitiu o0 uso
de personagens femininas do universo computacional e as suas respectivas contribui¢des para
0 avango da computacao.

Para o design do jogo foi utilizada uma tela principal com um botéo “Jogar”, (Figura
10), um plano de fundo que funciona como um tabuleiro, 16 cartas, com imagens das
personalidades femininas, as contribui¢des delas para a computacdo, um sistema de pontuacéo

e um contador para a cronometragem do tempo (Figura 11).
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Figura 10. Tela inicial do jogo da meméria desenvolvido.

JogoNG:

Fonte. Autor, (2019).

Figura 11. Tabuleiro de cartas do jogo da memodria.

PONTOS: O

ACERTOS: O

TIME 3

Fonte. Autor, (2019).

O objetivo principal do jogo € identificar os pares corretos das cartas em um menor
tempo e quantidade de tentativas. S&o oito pares de cartas, 0 jogador deve virar uma carta e
tentar identificar o local onde seu par correspondente esta no tabuleiro. Cada par de carta possui
uma personalidade feminina da Computacdo e uma descricdo da sua relacdo com a
Computacdo. Para a execucdo desse jogo o usuario deve utilizar o mouse do computador e com
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apenas um clique em cima das cartas é revelado seu contetdo. O jogo é finalizado quando os
oito pares de cartas séo encontrados, reiniciando o tabuleiro para uma nova partida.

Como o laboratdrio de informética ndo possui acesso a Internet, a instrutora optou por
disponibilizar em um pendrive diferentes imagens que poderiam compor o jogo, dessa forma o
layout poderia ser modificado com as preferéncias de cada aluna.

A programacdo do jogo foi dividida em ag¢Oes que o sistema deveria realizar e agdes
que o0s objetos deveriam executar. Inicialmente foi definida a declaracdo de variaveis
pertinentes ao jogo tais como, uma variavel para a contagem do tempo, outra para armazenar a
quantidade de acertos, e outra para a quantidade de pontos e variaveis para armazenar
informacdes das cartas como, primeira carta e segunda carta selecionada, embaralhamento das

cartas e um contador para identificar se o usuario escolheu duas cartas por jogada(Figura 12).

Figura 12. Declaragéo de variaveis.

W) Global number Timelogo = 0

&Y Global number QtdAcertos = 0

&) Global number QtdPontos = 0

W) Globol number ValorPonto = 10

& Globa!l number TimeSegundos = 1

W) Global number ContCartaEscolhida = 0
&) Globao!l number PrimeiraCarta = 0

W) Globaol number SeqgundaCarta = 0

W) Global number RepetidorCartas = 50

Fonte. Autor, (2019).

Em seguida foram definidos os comandos a serem executados sempre que o jogo for
iniciado. Quando o usuario pressionar o botdo “Jogar” da tela principal com a acao do clique
do mouse o sistema recebe um start e organiza as cartas no tabuleiro embaralhando-as
aleatoriamente. A posi¢do das cartas no tabuleiro também poderia ser alterada pelas alunas. Os
comandos a serem executados inicialmente sdo apresentados na Figura 13. Esse bloco de

comandos é definido como sendo a¢Ges do sistema.
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Figura 13. Comandos de execuc¢do do sistema.

= @ Mouse On Left button Clicked on ﬁ System Go to gamePlay
btnStart
= ﬂ Systemn On start of layout ﬁ System Set QtdCartas to QtdColunas*QtdLinhas

ﬁ System Set AlturaCarta to int{{WindowHeight-((QtdLinhas + 1)*EspCartas))/QtdLinhas)

ﬁ System Set LarguraCarta to int(AlturaCarta * (Card.Width/Card.Height))

ﬁ Systemn Set MargemEsquerda to int{(WindowWidth - (LarguraCarta + EspCartas) * QtdColunas) / 2)
ﬁ Systemn Set MargemTopo to int{(WindowHeight-(AlturaCarta + EspCartas)*QtdLinhas)/2)

ﬁ Systemn Set ContCartaEscolhida to 0

Elbaralho | Set size to (QtdCartas, 1, 1)

&b system Set QtdPontos to 0

&b system Set QtdAcertos to 0

ﬁ System Set Timelogo to 0

Fonte: Autor, (2019).

Nas acdes a serem realizadas pelos objetos o bloco de comandos ilustrado na Figura
14, no qual os eventos vao ser ativados sempre que o jogador clicar com o bot&o esquerdo do
mouse na carta, informa que a varidvel ContCartaEscolhida vai ter trés estagios, menor que
dois, significa que o usuario ainda ndo selecionou duas cartas para realizar a comparacgéo, entdo
0 sistema atribui o valor 1 para a primeira carta, 0 segundo estagio € quando o
ContCartaEscolhida for igual a 1, ele vai deixar essa carta virada (visivel) no tabuleiro e por
ultimo o ContCartaEscolhida for igual a 2, ele vai deixar a carta por alguns segundo visivel e

realizar a comparacao com a primeira.
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Figura 14. Comandos de execucdo do objeto carta.

|| = (] Mouse On Left button Clicked on i card

ﬁS}rstem ContCartaEscolhida < 2 ' card Set animation to "cardFace™ (play from beginning)
’ card Set animation frame to card.cardFaceFrame
' card Set faceUp to True

LhSystem | Add 1 to ContCartaEscolhida
ﬁ Systemn ContCartaEscolhida = 1 ﬁ Systemn Set PrimeiraCarta to card.cardFoceFrame

= ﬁ System ContCartaEscolhida = 2 ﬁ Systemn Set SeqgundaCarta to cord.cordFoceFrame
ﬁS}ritem Wait TimeSegundos seconds

ﬁS}rstem SegundaCarta-( ﬁS}ritem Add 1 te QtdAcertos
SegundaCarta®:2) = , .
PrimeiraCarta-(PrimeiraCarta® ﬁ System AT T T
2)
ﬁS}rstem PrimeiraCarta # SegundaCarta
Bl ﬁS}rstem Else ﬁS}rstem Subtract int(ValorPonto/4) from QtdPontos

Fonte. Autor, (2019).

Por fim o bloco de comandos que expressa o término do jogo, estd sendo representado
na Figura 15. Na Figura o sistema vai verificar se a quantidade de acertos é igual a quantidade
de cartas dividido por dois, se a condicdo for verdadeira o sistema recebera um Restart layout

€ 0 jogo sera reiniciado para uma nova partida.

Figura 15. Comando de finalizac&o do jogo.

# System QtdAcertos = CtdCartas/2 # System Restart layout

Fonte. Autor (2019).
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SECAO5
RESULTADOS

Esta secdo descreve a avaliacdo dos resultados extraidos dos questionarios pre e pos-
projeto, resultados das atividades realizadas e dados quantitativos inerentes aos objetivos deste
trabalho.

5.1 AVALIACAO DO PROJETO

Nesta secdo serd descrita a avaliacdo do projeto com os resultados obtidos atraves de
dados extraidos dos questionarios preé e pos projeto, formulados em uma avaliagdo quantitativa,
além da avaliacdo das atividades propostas durante as aulas destacando 0s pontos positivos e

negativos.

5.1.1 Frequéncia das Alunas participantes

Uma das avaliacdes do projeto péde ser feita pela lista de frequéncia aplicada as aulas.
O gréfico da Figura 16 mostra a presenca das alunas das turmas A e B durante o projeto. A
turma A contava com 14 alunas matriculadas e a turma B com 8 alunas. A evasdo das alunas
durante o curso foi considerada baixa, com desisténcia de apenas duas participantes, com uma
frequéncia superior a 80% de participacdo em todas as aulas. De um total de 22 participantes
20 conseguiram finalizar o projeto. Outro dado importante retirado da frequéncia é o fato de as
alunas em algumas aulas ndo comparecerem. Como 0 curso teve uma duracdo relativamente
curta, uma falta poderia acarretar na queda do resultado final, sendo a metodologia da l6gica de

programacgéo uma estrutura encadeada de informagdes.



Figura 16. Frequéncia das Alunas durante o projeto.
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Fonte. Autor, (2019).

Na anélise das participantes desistentes e faltosas, foi revelada as possiveis causas que

levaram a esse resultado:

e O primeiro foi referente aos horarios, como as alunas vinham para as aulas do

projeto em contraturno das aulas escolares, em muitos casos a distancia da

localidade onde residem tornou-se um empecilho para a vinda as aulas. Ficando

0 tempo escasso entre Vvir para 0 curso e retornar para as aulas em outro horério.

e O segundo foi devido o transporte escolar, como as alunas necessitam de

transporte escolar para a locomocéo da localidade em que residem e a escola, o

transporte em alguns dias ndo estava disponivel para realizar a locomogcéo.

e Outro fator informado foi a falta de familiaridade com o computador, levando

as alunas a desistirem do curso.

Na avaliacdo da frequéncia, com a média de presenca em 18 alunas por aula percebe-

se a necessidade de uma busca por novas oportunidades, o que pode ter motivado as alunas a

permanecerem durante todas as atividades do projeto. Sendo o curso de ensino da logica de

programacao, uma abertura de novos horizontes que norteiam as perspectivas positivas de um

futuro promissor, oferecido pelo conhecimento de novas areas de ensino.

5.1.2 Avaliacdo do jogo desenvolvido

O acompanhamento das alunas durante as aulas de desenvolvimento do jogo,

aconteceu de forma continua pois, como ndo teve o desenvolvimento de um jogo base, a

metodologia de ensino utilizada partiu do modelo de uma agéo construtiva. O conhecimento foi
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construido gradativamente durante as aulas. O processo de desenvolvimento foi dividido em 2
maodulos, inicialmente foi trabalhado o design, em seguida a programagdo. A cada nova
dificuldade a instrutora era solicitada pelas alunas para que as davidas fossem sanadas, com o
objetivo de manter o nivel de desenvolvimento da turma em um padréo igualitario. Nas Figuras

17 e 18 pode ser visualizado 0 momento de desenvolvimento do jogo.

Figura 17. Alunas do Projeto Durante as Aulas.

Fonte. Autor, (2019).

Figura 18. Aluna no desenvolvimento do jogo.

Fonte. Autor, (2019).
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A finalizac@o do jogo aconteceu na sétima aula, levando um total de trés aulas para o
seu desenvolvimento final. Nesse momento foi identificado que 4 alunas, ndo conseguiram
realizar as modificacOes referentes a l6gica do jogo e ao design propostas pela instrutora. Os
desafios de modificacao da estrutura do jogo eram, trocar a l6gica de embaralhamento das cartas
e disposicdo no tabuleiro e alterar o layout de plano de fundo do tabuleiro. Por tanto foi feito
um acompanhamento individual com o grupo que apresentou dificuldades, tornando-se uma
aula de reforco. A aula aconteceu em grupo para as 4 participantes, primeiramente foi
trabalhado os pontos de dificuldades relatados pelas alunas, sendo eles:

a) Como ponto principal a falta de controle sobre a ferramenta, entdo uma aula foi
ministrada sobre as funcionalidades do Construct 2, apresentando o0s
componentes da ferramenta de forma individual e pausadamente, procurando
sanar as duvidas existentes.

b) Outro ponto tratado durante a aula de reforgco foi a diferenga entre eventos e
acoes em que o sistema se baseia. As alunas demonstraram dificuldades em
distinguir o que seria um evento (parcialmente parecido com uma classe) e o que
seria uma acao (atribuida ao objeto).

No que abrange aspectos do design as alunas ndo apresentaram dificuldades em
desenvolver nem em realizar as alteracOes propostas pela instrutora. As dificuldades foram mais
expressivas na logica de programacdo dos componentes.

Ao final desta aula de refor¢o as alunas conseguiram modificar o jogo e os resultados

serdo apresentados ainda nesta se¢éo.

52 AVALIACAO DAS ALUNAS PARTICIPANTES EM QUESTOES
ECONOMICAS E DO USO DE TECNOLOGIAS

A avaliacdo das alunas por meio de questionario teve dois momentos, o primeiro foi
aplicado antes do inicio das aulas, durante a fase pré-projeto (disponivel no Apéndice I1l). Este
questionario teve como objetivo a avaliacdo socioecondmica das participantes, pois existia uma
necessidade de entendimento da realidade do pablico alvo do projeto e a avaliagéo da interacéo
computacional, com perguntas que abordavam assuntos que seriam vistos durante as aulas e

guestionamentos sobre o que pensam a respeito da Computacéo. Na avaliacdo socioecondmica
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0 questionario continha 7 questdes de multipla escolha, foi respondido por 22 participantes das
turmas A e B de forma an6nima. Dos resultados obteve-se as seguintes informacdes, 22% das
alunas sdo do 1° ano do ensino médio, 54% do 2° ano do ensino médio e 22% do 3° ano do
ensino médio. Quando perguntado em qual rede de ensino as alunas cursaram O ensino
fundamental foi respondido que, 77% das alunas cursaram todo na rede publica e 23% maior
parte na rede publica. Quanto ao questionamento se possuem interesse em cursar um nivel
superior, 100% das alunas responderam que sim, porém, ao informar a area de interesse nem
uma das participantes mencionaram cursos da Computacao.

Na avaliacdo da interagdo computacional haviam 9 questdes, sendo a primeira sobre
possuirem algum equipamento tecnolégico em casa como smartphone, tablet, smart TV,
computador e a op¢do de ndo possuir, ressaltando que poderiam ser selecionadas mais de uma
alternativa (Figura 19). De forma expressiva 31% das alunas ndo possuem nem uma das
alternativas de aparelhos em casa. Esse dado é respondido pela circunstancia das alunas
residirem na zona rural do municipio, onde ndo possui acesso a Internet. Portanto apesar de a
tecnologia ser hoje algo comum para a sociedade, ainda existem grupos isolados que nédo se

beneficiam dessa realidade, principalmente nas areas afastadas dos grandes centros.

Figura 19. Gréfico do contato das participantes com aparelhos tecnolégicos em casa.
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Fonte. Autor, (2019).
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No que tange ao horério de permanéncia na Internet, as alunas que possuem acesso
responderam que 45% ficam em média menos de 2 horas, 31% entre 2 e 5 horas, 9% de 5 a 10
horas e 13% mais de 10 horas. Outro dado extraido do questionario pré-projeto é referente ao
conhecimento das alunas sobre logica de programacéo. A Figura 20 mostra o resultado, onde

77% das alunas ndo sabem o que € ldgica de programacéo.

Figura 20. Gréafico do conhecimento das participantes sobre logica de programacao.
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Fonte. Autor, (2019).

Quando perguntadas se conhecem alguma mulher que trabalha ou trabalhou em area
da computacdo a resposta foi expressivamente negativa, pois 90% afirmam que ndo tem
informac@es sobre mulheres na computacdo e 10% afirmam conhecer. Em relacdo a existéncia
de projetos que envolva tecnologia e que sejam voltados para meninas, 100% das alunas
disseram que desconhecem projetos desse tipo. Por fim foi perguntado se as alunas teriam
vontade de cursar uma graduacdo na area de tecnologia, como por exemplo, Ciéncia da
Computacdo, Engenharia da Computacdo, Sistemas de Informacdo ou Analise e
Desenvolvimento de Sistemas. No grafico da Figura 21, 46% responderam que provavelmente
sim. Essa incerteza pode estar relacionada a falta de conhecimento do que essas areas estudam
e atuam, devido ndo serem amplamente divulgadas em comparacao, por exemplo, com cursos
de Pedagogia, Enfermagem ou Direito. A falta de informacéo é o principal ponto que deve ser

tratado nesse contexto de melhorar a divulgagdo desses cursos para meninas.
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Figura 21. Gréafico do Interesse em ingressar nos cursos superiores da Computacao.
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Fonte. Autor, (2019).

5.3 AVALIACAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS

Quanto a avaliacdo das atividades realizadas em sala referentes ao desenvolvimento
do jogo foi aplicado um segundo questionario (Apéndice 1V), com o objetivo de avaliar o pos
projeto. Nesse questionario buscou-se de forma quanti-qualitativa identificar os fatores de
dificuldade nas atividades, a motivacdo das alunas em participar e o envolvimento das alunas
referente ao dominio do Construct 2. Como primeira informacdo, 75% se sentiram muito
motivadas e 25% pouco motivadas. A questdo da motivacdo pode ter relagdo com a didatica
utilizada em sala, pois a cada dificuldade em desenvolver as atividades as alunas podem ter se
sentido frustradas, levando a fatores de desmotivac¢do. Quanto ao grau de aprendizagem sobre
0s assuntos abordados, 45% responderam que o aprendizado foi 6timo, 45% bom e 10% se
sentiu neutra, ndo sabendo informar.

No questionario pds-projeto haviam gquestionamentos sobre a ferramenta utilizada e o
tempo de adaptacdo fornecido durante o curso para seu uso. O gréfico da Figura 22 mostra 0
resultado no qual é possivel observar que a duragdo do curso é um fator importante para o

aprendizado, ndo podendo o tempo ser algo concorrente durante o processo de ensino.
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Figura 22. Gréafico do tempo de adaptacdo ao Construct 2 durante o curso.
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Fonte. Autor, (2019).

Outra informacdo relevante € o que contribuiu durante o curso para que as alunas tivessem
mais dificuldades em desenvolver as atividades. Nesta pergunta, as alunas poderiam selecionar
mais de uma alternativa e o resultado € apresentado no gréfico da Figura 23. A maior frequéncia
de respostas foi utilizando o computador, devido a falta de conhecimento das alunas sobre
assuntos da informatica basica. 1sso motivou ao desenvolvimento de dificuldades que se
combinava com a utilizacdo do programa, pois para 0 bom manuseio da ferramenta era essencial
o0 aprendizado béasico de conceitos da informatica, como utilizacdo do teclado por meio de teclas
de atalho e o proprio mouse.

Alguns comentarios referentes a esse assunto retirados dos questionarios foram:

® “Minha maior dificuldade foi o computador porgue eu nunca tinha feito aula de
computagdo antes.”’
® “Minha dificuldade foi o computador por ser meio inexperiente.”

o “Tive dificuldades um pouco no teclado.”
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Figura 23. Grafico das dificuldades durante o curso informados pelas participantes.
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Fonte. Autor, (2019).

No que tange a légica de programacdo utilizada no jogo, foi verificado que 5% acharam
muito dificil, 15% dificil, 30% acharam um pouco dificil e 50% n&o informaram. Foi proposto
como desafio a modificacdo do que havia sido feito como mencionado anteriormente, sendo
relatado que 100% das alunas conseguiram modificar algo referente a l6gica de programacéo e
ao design do jogo final, sendo que algumas dessas alunas s6 conseguiram o feito apds passarem
pela aula de refor¢o. Apesar de algumas dificuldades todas as alunas conseguiram finalizar as
atividades, algumas mais elaboradas do que as outras.

Ao serem questionadas novamente sobre o interesse em areas da Computacao apés a
finalizacdo do projeto, tem-se uma diferenca dos resultados informados anteriormente. Das 20
alunas que finalizaram as atividades do projeto 65% demonstraram ter muito interesse, 25%
provavelmente sim e 10% nédo souberam responder. A relacdo dos resultados pré e pds-projeto
é apresentado na Tabela 3. Por fim, quando questionadas se gostariam de aprender mais sobre

jogos e programacéo, 100% das alunas responderam positivamente.
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Tabela 3. Comparagdo de resultados pré e pds-projeto referente a participacdo em cursos da

computacao.
RESPOSTA PRE-PROJETO POS-PROJETO
Néo Faria 0% 0%
Provavelmente N&o 9% 0%
Nao sei 26% 10%
Provavelmente Sim 46% 25%
Faria com certeza 19% 65%

Fonte. Autor, (2019).

Diante desses resultados percebe-se que ha um grande interesse das meninas pela area
da Computacao e tecnologias, porém faltam iniciativas que possam oportunizar o contato delas
com esse universo até entdo desconhecido. A abordagem do ensino da l6gica de programacéo
por meio do desenvolvimento de jogos, método utilizado neste estudo de caso com meninas do
ensino médio de uma escola publica, foi relevante para a concretizacdo deste trabalho
académico, principalmente porque para este modelo de estudo foi preciso realizar a descrigédo
detalhada dos relatos de ensino e, consequentemente a extracdo e analise quantitativa dos

mesmaos.
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SECAO 6
CONCLUSAO
Nesta secdo sdo apresentadas as consideracgdes finais deste trabalho assim como os

trabalhos futuros.

6.1 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O projeto Meninas na Computacdo: rompimento de barreiras e desmitificacdo de
paradigmas proporcionou para as alunas, da Escola Agostinho Moraes de Oliveira, a
oportunidade de conhecer um pouco sobre 0 mundo da Computacéo. Foi capaz de despertar o
interesse em assuntos da légica de programacdo e desenvolvimento de jogos, além de
possibilitar as alunas, conhecimento de parte da historia de contribuicdo das mulheres na
Computacdo, para que percebessem a importancia da presenca feminina nesse setor. Alguns
aspectos do projeto foram bastante positivos, tais como: o conhecimento da realidade das alunas
quanto a tecnologia; o contato com o computador proporcionado pelo curso, despertando a
busca por novos conhecimentos; e a possibilidade de implantar um projeto voltado para
meninas e computacao, algo totalmente fora da realidade atual em que vivem.

Entretanto, durante o projeto foram observadas algumas dificuldades, tais como:
infraestrutura da escola no que tange o laboratério de informatica. Ao descobrir que a escola
possui em suas dependéncias um laboratério de informatica que ndo é utilizado pelos alunos.
Contudo, torna-se necessario pensar em politicas que sejam voltadas para a insercdo dos alunos
no contexto da Computacdo. As ferramentas computacionais, combinadas com as disciplinas
podem desempenhar um papel importante no ensino aprendizagem dos alunos. E importante
focar ndo somente nos alunos, como também nos professores que sdo parte essencial no
processo de inclusdo digital. Outro ponto de dificuldade foi conseguir manter a turma em um
mesmo nivel de aprendizado, pois algumas alunas mostraram possuir maior habilidade em
manusear o computador, facilitando o aprendizado.

Mediante esses acontecimentos, pode-se compreender a importancia do projeto para as
alunas, no momento em que 100% das participantes ao final do curso informaram querer
aprender mais sobre logica de programagcdo e desenvolvimento de jogos. Dessa forma o objetivo

desse projeto foi alcangado com resultados satisfatorios, que se propds em incentivar meninas
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do ensino médio em carreiras das areas da Computacao e suas tecnologias. Ficando comprovado
a satisfacéo das alunas em participar de todo o processo de desenvolvimento de um jogo, desde
a fase de concepcao da ideia até a apresentacao final.

Como evolucdo desta proposta, é sugerido que o projeto seja ampliado, passando a ter
um cronograma maior, com atividades que possa desenvolver nas alunas habilidades da
informéatica basica. Também é importante montar eventos ao final do projeto para a
apresentacdo dos trabalhos desenvolvidos, buscando motivar as alunas durante as atividades,
com a proposta de uma exposicdo dos jogos desenvolvidos. Outra importante contribuicéo,
seria em projetos futuros além da ampliacdo em outras escolas, a possibilidade de montar
palestras com mulheres que representam uma importante posicdo na Computagédo, sendo
possivel despertar nas meninas por meio de exemplos a importancia do papel feminino na

sociedade computacional.
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APENDICE I: Edital de Convocac&o do Projeto.

GOVERNO DO ESTADO DO PARA
SECRETARIA EXECUTIVA DE EDUCACAO
8" UNIDADE REGIONAL DE EDUCAGAO
ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO AGOSTINHO MORAES DE OLIVEIRA
Resolugio de Autorizagio n° 030/2014 — CEE - PA
Rua: José Evangelista dos Reis, n® 200, bairro: Vila Nova / Inhangapi-PA
Fone: (91) 3809-1149.

EDITAL N° 01/2019

A Dircgdio da E. E. E. M. Agostinho Morais dc liveira, comunica Guc cstdo
abertas as inscrigdes para participagio no Projeto “MENINAS NA COMPUTACAO:
ROMPIMENTQ DE BARREIRAS E DESMISTIFICACAO DE PARADIGMAS”,
que se realizaré no periodo de 15 a 30 de maio de 2619, no Laboratdrio de Informatica
da Escola. O mesmo sera desenvolvido pelas alunas Geisiane de Souza Matos
(Graduanda do curso dc Sistcmas de Informagdo - Universidade Federal do Pard) ¢ Sara
( Mestranda do curso de Ciéncia da Computagdo- Universidade Federal do Para) em
parceria com os professores Railda Neyva Moreira Araijo e Francisco Carlos, juntamente
com a Diregdo e coordenagdo Pedagdgica da Escola Agostinho Morais de Oliveira.

Podem participar do projeto ALUNAS do 2° ¢ 3° ano da E. E. E. M. Agostinho
Morais de Oliveira, que tenham disponibilidade e interesse em participar do Projeto.
Sersio formadas 2 turmas de no maximo 15 alunas cada, uma no turno da MANHA (8:00
- 11:30 h) e a outra no turno da TARDE (13:30 - 17:00 h), totalizando o numero de 30
vagas. A participagdo no projeto sera sempre no contra turno de aula das alunas
participantes, podendo as alunas do turno da NOITE participarem em quaiquer umas das
turmas do projeto. As atividades ocorrerdo 2 vezes por semana as quartas ¢ sextas-feiras.
Ao término do Projeto as alunas receberdo certificado de Participagdo.

O Periodo de inscrigdo € de 09 a 14 de maio, na secretaria da Escola.

Dﬁeqé(ﬁq E. F(]F M}. Agostinho Morais de Oliveira
IZ.C

rinho [WTIss de Uiivi ina

Ly Nazareth Piia berrevra
Prof. Licenctaca - Me., 58854
\ice - Dretora Port, 11937715 - CE
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APENDICE II: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Universidade Federal do Para
Campus Universitario de Castanhal
Faculdade de Computacao
Bacharelado em Sistema de Informacéo

Pesquisador Responsavel: Geisiane de Souza Matos
Endereco: Av. dos Universitarios, s/n — Jaderlandia
CEP: 68746-630 — Castanhal-PA

Fone: (91) 3311-4600

E-mail: geisi.mattos.s@gmail.com

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(A) seu(sua) filho(a) esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar do
Projeto de Extensio “MENINAS NA COMPUTACAO: ROMPIMENTO DE
BARREIRAS E DESMISTIFICACAO DE PARADIGMAS”, de carater cientifico que sera
ministrado para alunas de ensino médio da escola E.E.E.F.M. AGOSTINHO MORAIS DE
OLIVEIRA. Neste projeto pretendemos incentivar o ingresso de meninas em cursos da area de
computacdo por meio do ensino da l6gica de programacao, com o desenvolvimento de jogos de
carater educativo.

O projeto € coordenado pela Profa. Dra. Fabiola Araujo, da Faculdade de Computacao
da Universidade Federal do Pard -Campus Belém, com participacdo das alunas Geisiane de
Souza Matos, estudante do Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Universidade
Federal do Para — Campus Castanhal, e Sara das Mercés Silva, estudante de Pds-Graduagdo em
Ciéncia da Computacdo na Universidade Federal do Para — PPGCC/UFPA Campus Belém.

METODOLOGIA: Essa pesquisa sera baseada no processo de ensino-aprendizagem com
aulas tedricas e praticas, e seguira as atividades basicas do ensino da l6gica de programacéo,
sob orientagdo da coordenacdo pedagogica da escola e professores das turmas participantes.

Sdo etapas a serem seguidas:

e Inicialmente sera aplicado um questionario pré-teste, com o intuito de descobrir o nivel
de conhecimento das alunas referente a conceitos computacionais.

e Serd ministrado uma aula introdutdria para a constru¢cdo do conhecimento sobre o
conteudo da légica de programacao.
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e ApOs a aula introdutdria, serd ministrada uma aula prética, direcionada ao processo de
desenvolvimento de jogos na ferramenta Construct 2.

e Para finalizar, sera aplicado um questionario pés-teste, a ser respondido pelos
participantes, visando a coleta de resultados.

RISCOS E BENEFICIOS: O principal risco envolvido no projeto, é a do processo de ensino
adotado ndo ser suficiente para o entendimento dos conceitos de Idgica de programacao, e com
isso a aluna pode vir a ficar desmotivada. Caso haja danos decorrentes dos riscos relatados, o
pesquisador assumira a responsabilidade pelos mesmos.

Como beneficio temos a iniciativa de incentivar o interesse de meninas em cursos superiores
nas areas de tecnologia, e o esclarecimento de davidas que possam vir a existir sobre temas que
envolvam a ndo escolha do curso.

RESSARCIMENTO: Para participar deste estudo o aluno(a) ndo terd nenhum custo, nem
recebera qualquer auxilio financeiro. O aluno(a) ou responsavel serd esclarecido(a) sobre o
projeto em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se a participar.
Podera retirar seu consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. A
participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretard qualquer penalidade ou
modificacdo na forma em que € atendido pelo pesquisador.

O pesquisador tratara a identidade do aluno(a) com padrdes profissionais de sigilo e
integridade. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome
ou o material que indique sua participacdo ndo seré liberado sem a sua permissdo. O objetivo
das informac0es coletadas sera destinado somente para fins de pesquisa, congressos, atividades
cientificas e académicas, mantendo a identidade dos participantes sob sigilo.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
sera arquivada pelo pesquisador responsavel, na Universidade Federal do Para - Campus
Universitario de Castanhal e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, , portador(a) do
documento de ldentidade fui informado(a) dos objetivos do projeto
“MENINAS NA COMPUTACAO: ROMPIMENTO DE BARREIRAS E
DESMISTIFICACAO DE PARADIGMAS”, de maneira clara e detalhada. Sei que a
qualquer momento poderei solicitar novas informagdes e modificar minha decisdo de
autorizagdo de participacdo do meu filho(a) se assim o desejar. Declaro que concordo em
autorizar a participacdo do meu filho(a) no projeto. Recebi uma copia deste termo de
consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
duvidas.

Castanhal, , de de 2019.




Assinatura Responsavel

Assinatura Participante

Assinatura Pesquisador

Agradeco a Participacao!
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APENDICE I11. Questionario Pré-Projeto.

QUESTIONARIO PRE-TESTE

INFORMACOES SOCIOECONOMICAS

01. Informa a sua Idade:

02. Como vocé denomina sua cor?
a) Branca

b) Parda

c) Morena

d) Negra

03. Onde vocé cursou o ensino fundamental?
a) Todo em escola publica.

b) Maior parte em escola publica.

c) Todo em escola particular.

d) Maior parte em escola particular.

04. Qual o nivel de instrucao do seu Pai?
a) Analfabeto.

b) Ensino Fundamental Incompleto.

c) Ensino Fundamental Completo.

d) Ensino Médio Incompleto.

e) Ensino Médio Completo

f) Superior Completo.

g) Superior Incompleto.

05. Qual o nivel de instrucdo da sua Mae?
h) Analfabeto.

1) Ensino Fundamental Incompleto.

J) Ensino Fundamental Completo.

k) Ensino Médio Incompleto.

[) Ensino Médio Completo

m) Superior Completo.

n) Superior Incompleto.

06. Tem interesse em prestar o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio)?
a) Muito Provavelmente.

b) Provavelmente Sim.

c) Possivelmente.

d) Provavelmente N&o.



07.

a)
b)
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Nao.

Tem interesse em cursar uma universidade? Se sim, descreva qual o curso.
Sim. Curso:
Néo.

QUESTIONARIO DE INTERACAO COMPUTACIONAL

01.

a)
b)
c)
d)
e)

02.

a)
b)
c)
d)
e)

03.

a)
b)
c)
d)
e)

04.

a)

c)
d)
e)
f)

05.

a)
b)
c)
d)
e)

Vocé possui algum desses aparelhos tecnologicos em casa? Se sim, diga quais. (Pode
marcar mais de uma alternativa).

Smartphone.

Computador.

Tablet.

TV.

N&o possuo nem um dos aparelhos mencionados.

Vocé gosta de usar o computador ou celular? Se sim, 0 que mais gosta de fazer?
Navegar na Internet

Acessar redes sociais.

Jogar na Internet.

Pesquisas.

Outros:

Vocé costuma usar a internet? Se sim, quantas horas em média?
Menos de 2 horas

Entre 2 e 5 horas

Entre 5 e 10 horas

Mais de 10 horas

Nao acesso a Internet.

De onde vocé mais acessa a Internet?
Minha casa

Escola

Lan House

Casa de Vizinhos

Rede Publica (Navega Pard)

Casa de Familiares

Vocé sabe o que e Logica de Programacéo
Muito Provavelmente

Provavelmente Sim

Possivelmente

Provavelmente Néao

Néo



06.

a)
b)
c)
d)
€)

07.

a)

b)

08.

a)
b)
c)
d)
e)

09.

a)
b)
c)
d)
e)
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Vocé conhece comandos que fazem parte da l6gica e programacgédo? Por exemplo, se
entdo, escreva, leia, repita enquanto, variavel.

Muito Provavelmente

Provavelmente Sim

Possivelmente

Provavelmente Nao

Né&o

Vocé conhece mulheres que trabalham ou trabalharam na area da Computagdo? Caso
sim, qual a sua relacdo com ela.

Sim. Descreva aqui a

relacéo:
Né&o

Vocé sabe de algum projeto que envolva tecnologia e que seja voltado para meninas?
Muito Provavelmente

Provavelmente Sim

Possivelmente

Provavelmente Nao

N&o

Vocé cursaria uma graduacdo na area de tecnologia? Por exemplo, Ciéncia da
Computacdo, Engenharia da Computacao, Sistemas de Informacgéo ou Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas?

Muito Provavelmente

Provavelmente Sim

Possivelmente

Provavelmente Nao

Né&o
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APENDICE IV. Questionario P6s-Projeto.

Este questionario possui o objetivo de avaliar o0 andamento das habilidades adquiridas
ao longo do curso Meninas na Computacdo, com o ensino da logica de programacéo. Sendo
assim, este questionario busca realizar uma avaliacdo do curso e das atividades realizadas. Os
resultados serdo apenas quantitativos com uso estritamente académico.

LEGENDA: . .o .o . o
Impossivel Muito
-- Dificil Facil Facil
Péssimo -- -- --
-- Ruim Neutro Bom Otimo
Muito -- -- --
Insatisfeito | Insatisfeito Satisfeito Muito
Satisfeito

1. O material didatico (Datashow, apresentacdo, quadro branco, computadores) utilizado
foi suficiente para o ensino?

@) @) O O O

(

LN LI LN LI
— — e

O O O O O

3. Voce se sentiu motivado para participar das atividades propostas durante o curso?

LN LI LN ] LN
— —_ — -wr

O O O O O

4. O seu grau de aprendizagem sobre os assuntos abordados foi?
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5. O tempo necessario para adaptacdo a ferramenta foi?

o .o ) e
— —_ ~ -wr

O O O O O

6. Voceé se sentiu confuso em algum momento durante a realizagéo das atividades? Em
quais momentos? (Pode marcar mais de uma alternativa)

[ ] Utilizando o computador;

|| Usando o programa;

[ ] N&do entendi a logica;

[ ] N&o entendi a sintaxe da linguagem de programacao;
[ ] N&o entendi o que o professor pedia;

[ ] Outros:

7. Quanto a l6gica do jogo, vocé achou dificil?

8. Vocé conseguiu alterar a légica e o design do jogo desenvolvido nas atividades?
w []sim x []N3o

9. Vocé cursaria uma graduacdo na area de tecnologia? Por exemplo, Ciéncia da
Computacdo, Engenharia da Computacdo, Sistemas de Informacdo ou Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas?




10. Vocé gostaria de estudar mais sobre jogos e programacao?

w []Sim x [ ]N3o

11. Quais foram as suas dificuldades no curso de l6gica de programacéo?
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APENDICE V: Certificado Entregue as Alunas no Final do Curso Meninas na

Computacéo.

SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA @@m@

CAMPUS UNIVERSITARIO DE CASTANHAL

CERTIFICAMOS PARA OS DEVIDOS FINS QUE

PARTICIPOU DO CURSO MENINAS NA COMPUTAGAO:
ROMPIMENTO DE BARREIRAS E DESMITIFICAQ/"\O DE PARADGIMAS
NO ENSINO DA LOGICA DE PROGRAMAGAO. REALIZADO DURANTE
O PERIODO DE |4 DE MAIO A 7 DE JUNHO, NA E.E.E.M.
AGOSTINHO MORAES DE OLIVEIRA, INHANGAPI-PA.
A CARGA HORARIA OBTIDA FOI DE 40 HORAS.

CASTANHAL, | © DE JUNHO DE 201 9.

GEISIANE DE SOUZA MATOS DR*. FABIOLA PANTOUA OLIVEIRA ARAGJO

INSTRUTORA DO CURSO PROFESSORA E ORIENTADORA




