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RESUMO

Jogo desenvolvido com o intuito de ensinar légica de programacdo e incentivar o publico
feminino a ter interesse por cursos da &rea da tecnologia, utilizando como base o contexto
histérico de mulheres que foram de grande importancia na computacdo. O jogo acompanha a
historia de Samantha e seus desafios ao ser sugada para uma dimensdo tecnoldgica, sendo
instigada a solucionar e resolver missdes para retornar ao mundo real. Os desafios e missdes sdo
apresentados a Samatha por mulheres que foram importantes na histéria da computacéo,
contando seus conhecimentos e orientando a personagem durante sua trajetéria para solucionar
0s desafios.

PALAVRAS-CHAVE: Légica de programacéo; Jogo; Mulheres.
1 INTRODUCAO

Os jogos sdo na atualidade uma grande fonte de entretenimento e passatempo, chamando cada
vez mais a aten¢do de diferentes publicos e de diferentes idades. Por esse motivo, 0s jogos vém
sendo inseridos em outras categorias como a educacao, proporcionando uma maneira inovadora
de incentivar o ensino e o interesse dos alunos no aprendizado. Stephan, Oliveira e Renhe (2020,
p. 1) falam que adotar estratégias inovadoras pode aumentar o interesse e motivacdo do aluno,
principalmente em relagéo ao estudo de programagéo.

Segundo Gomes e Melo (2013, p. 1) o processo de ensino de Idgica de programacéo
passa por varios desafios, que vao desde a dificuldade dos alunos compreenderem os problemas
apresentados até a ter 0s requisitos necessarios para a aprendizagem. De acordo com Stephan,
Oliveira e Renhe (2020, p. 1), alguns académicos que se matriculam nos cursos de Ciéncia da
computacdo e &reas da tecnologia possuem pouco conhecimento prévio sobre ldgica de
programacéo e pensamento légico, dificultando desse modo o processo de aprendizagem.

Matsu (2017), afirma que a representatividade é a chave para o recrutamento de mais
mulheres na areas da Tecnologia da Informacdo (TI), pois conhecer outras mulheres e suas
trajetdrias servem de apoio para inspirar outras a se engajar em novas areas profissionais. Para
Pontes et al. (2019, p. 3), as meninas precisam se sentir capazes enquanto mulheres e também
conhecerem as areas da computacdo para desiludir-se da ideia que computacdo ndo é para
mulher e com isso obterem a convicgdo que podem ser 0 que quiserem.
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Logic Girl permite que os jogadores acompanhem a histéria de Samantha, uma garota de
16 anos que foi levada para uma outra dimensao e que precisa ajudar a personagens femininas
que foram fundamentais para histdria da computacdo a resolverem dilemas e encontrar pistas
durante sua jornada. O jogo tem como proposta desafiar o jogador a resolver missdes referentes
aos conceitos iniciais de logica de programacdo, apresentar mulheres que foram destaque na
computacdo e o contexto tecnoldgico da época em que viviam. As personagens femininas
abordadas no primeiro mddulo do Logic Girl séo as garotas do ENIAC, grupo composto por seis
garotas que eram responsaveis por cuidar e passar instrugcdes para o primeiro computador.

2 MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do Logic Girl foram utilizadas as seguintes tecnologias e
materiais:

e Unity: plataforma que auxilia no desenvolvimento de jogos 2D e 3D com diferentes
estilos de graficos e mecénicas, sendo de fécil entendimento o que possibilita o
aproveitamento de todos seus recursos oferecidos;

e Linguagens de programacgdo C#: linguagem de programacdo criada pela Microsoft
sendo parte da plataforma .NET, possui sua sintaxe orientada a objeto baseada em C++;

e CSS (Cascading Style Sheets): mecanismo capaz de adicionar estilos a um documento
Web, possibilitando também acrescentar formatacdo nos documentos;

e JavaScript: linguagem de programacdo criada para ser executada em navegadores e
manipular comportamentos de paginas Web. JS é uma das linguagens de programacao
voltada para o front-end, com seus scripts € possivel incluir em uma pagina elementos
como mapas, formularios, operacdes numericas e até animagdes (ROVEDA, 2020).

A composicao do processo de desenvolvimento do trabalho € apresentada na Figura 1
abaixo.
Figura 1. Processo de desenvolvimento do trabalho.
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A Figura 1 apresenta o fluxo das etapas do desenvolvimento do trabalho. Na etapa 1, foi
realizada pesquisa de mercado, a fase mais importante com o objetivo de descobrir que
comunidade que teria interesse no jogo e como a proposta de ensinar Idgica de programacao
atraves de mulheres que foram importantes para a computacgéo seria abordado no projeto, além
de definir como o jogo seria aplicado no contexto educacional do ensino e aprendizagem da
I6gica de programacao.

A etapa 2 foi marcada pela criagdo do game design do Logic Girl, com a finalidade de
projetar o jogo, estruturar os conceitos para se obter uma forma ludica de ensinar logica de
programacao, saber a direcdo que o jogo teria para atrair o publico definido na etapa 1, analisar
comentarios de jogadores em projetos semelhantes e por fim definir as mecanicas, a arte e 0s
efeitos sonoros.

A etapa 3 foi marcada pela criagcdo dos prototipos do Logic Girl, em que foi necessario
criar a uma prototipacdo de média fidelidade para testar o que foi definido na etapa anterior,
observar se a producdo do jogo estava alinhada com a ideia central do projeto e verificar se as
mecanicas estariam de acordo com o tema central do trabalho.

Na etapa 4 foi realizada a implementacdo, utilizando os prototipos como referéncia e
fazendo uso das tecnologias necessérias para desenvolver o jogo.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Existem propostas de jogos com o objetivo de ensinar l0gica de programacao de maneira
ludica e projetos que visam atrair o publico feminino, contudo, as mulheres continuam sendo
minoria na TI. Em vista disso, o Logic Girl tem como objetivo unir a proposta de jogos inseridos
no contexto educacional com fatores historicos que apresentam mulheres no cenério da
computacdo, com o intuito de aumentar a representatividade do publico feminino e ensinar
I6gica de programacao.

O contexto do Logic Girl é baseado em uma jovem chamada Samantha que sente
interesse por jogos, ao ver um noticiario sobre o mercado de tecnologia que estd em grande
expansdo resolve pesquisar sobre mulheres que fizeram historia na area da computacdo. No
decorrer da pesquisa ela ¢ “puxada para dentro da rede”, onde ¢ desafiada a solucionar
problemas propostos por figuras histéricas femininas da computacdo. Dentro da rede ela ira
aprender conceitos iniciais sobre logica de programacao e a importancia da representatividade
das mulheres na computacéo.

As figuras historicas que Samantha ird encontrar sio non-player character (NPC’s),
personagens ndo jogaveis que o(a) jogador(a) ndo podera controlar. As NPC’s séo encarregadas
de apresentar miss6es a Samantha, que devera completa-las para sair da rede e voltar ao mundo
real. Ao término das missdes os(as) jogadores(as) terdo aprendido conceitos iniciais sobre légica
de programacdo e sobre a histdria das mulheres que desempenharam papel importante na
computacdo. Concluindo sua jornada, Samantha retorna ao mundo real com conhecimento
basico de légica programacdo e com a no¢do da existéncia de mulheres na area da Tl e, com
determinacdo para cursar algo na area.

O Logic Girl ¢ um jogo composto por fases, a primeira fase consiste em abordar o
contexto histérico das garotas responsaveis por programar o primeiro computador da histéria e
missdes que Samantha precisara realizar para voltar ao mundo real.

Flgura 2. Prlmelra fase do Loglc Girl.

Na primeira fase do jogo, Samantha € levada a um ambiente onde encontra as garotas
responsaveis pela programacdo ENIAC, que irdo passar as instrucdes para ela de como ligar o
primeiro computador da época (Figura 2-A). No momento em que o(a) jogador(a) se aproxima
das garotas do ENIAC, elas iniciam um dialogo com a personagem Samantha sobre as
informagBes necessarias para dar prosseguimento no jogo (Figura 2-B). A partir dessas
informacdes, as garotas do solicitam que a Samantha realize uma missao para ajuda-las a ligar o
ENIAC.

A missdo solicitada pelas garotas do ENIAC faz com que Samantha va em busca do
cartdo perfurado contendo informacgdes sobre como ligar o ENIAC para que ao concluir a
missdo, Samantha possa retornar ao mundo real. Apds informar qual € o objetivo a ser
alcancado, sdo passadas instrucdes e dicas que podem ser encontradas por Samantha e sobre os
virus pelo caminho.

Apos as informagdes transmitidas pelas garotas, o(a) jogador(a) é levado(a) a outra fase
que envolve pular as plataformas e enfrentar os virus em busca do item solicitado na missao
(Figura 3-A). Samantha precisara ficar atenta e desviar dos virus que encontrara durante o
percurso para que possa encontrar o cartdo perfurado e concluir sua missao, pois ao perder todas
as vidas Samantha precisara realizar todo o percurso novamente (Figura 3-B).
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Figura 3. Encontro com virus.

Durante a missdo sdo disponibilizadas dicas referentes aos conceitos de ldgica de
programacao que o(a) jogador(a) terd que utilizar para resolver os desafios presentes no jogo. Os
desafios devem ser concluidos para obtencdo de itens importantes, como por exemplo, no
momento em que for encontrado o cartdo perfurado, o item sera necessario para concluir a
missao passada pelas garotas do ENIAC (Figura 4).

Figura 4. Dicas.

As dicas que Samantha encontra no jogo sdo cards contendo informacGes sobre os
conceitos de logica de programacdo, que véo ajuda-la a concluir a misséo (Figura 5-A). Ao final
de todo o percurso e ao responder o desafio corretamente, Samantha obtera o cartdo perfurado
(Figura 5-B) necessario para concluir a missao, e assim ajudar as garotas do ENIAC a fazer o
computador funcionar corretamente

Figura 5. Dicas e Cartdo Perfurado.

DICAS COLETADAS
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O Logic Girl conta com exercicios que abordam os conceitos iniciais da légica de
programacédo, apresentados durante o jogo. Para progredir nas fases e concluir as missdes
propostas pelas personagens historicas, o(a) jogador(a) devera analisar o cenario e coletar dicas
que poderdo ajuda-lo(a) na resolugdo dos exercicios, concluir as missdes e consequentemente
levar a Samantha de volta ao mundo real.

O exercicio apresentado na Figura 6 € liberado ap6s o(a) jogador(a) coletar todas as dicas
que estdo dispostas no cenario. Este exercicio diz respeito as estruturas condicionais, que
correspondem a um grupo de comandos que podem ser executados quando uma certa condi¢do
for satisfeita ou ndo, sendo esta representada por uma expressao logica (BECKER et al., 2010).
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Figura 6. Exercicio.
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Para responder corretamente o exercicio apresentado na Figura 6-A, o(a) jogador(a)
poderd ler as dicas que coletou ao longo do jogo e os conteudos abordados sobre logica de
programacéo clicando na opcdo de pausar o jogo, desse modo, podera escolher a op¢do que
torne a condigéo verdadeira, clicando no nome do personagem que satisfaga o condicional IF e
ao concluir o exercicio. O(a) jogador(a) recebe o cartdo perfurado (Figura 6-B), o item que
contém informacdes representadas pela presenca ou falta de furos para ser utilizado na maquina
ENIAC.

Figura 7. Exercicio.
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Ao voltar a sala do ENIAC, as garotas pedem a Samantha que resolva mais um exercicio
(Figura 7). A perfuracdo no cartdo serve como base para o(a) jogador(a) passar as instruces
para 0 ENIAC. Concluindo a missdo que as garotas propuseram, o(a) jogador(a) é levado de
volta para a sala em que o ENIAC se encontra, no qual as garotas agradecem Samantha por
ajudar com os desafios envolvendo o ENIAC e geram um portal para que ela retorne ao mundo
real depois de toda a sua jornada de aprendizados.

4 CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado o Logic Girl, um jogo voltado para o ensino de conceitos
bésicos de ldgica de programacdo com foco em abordar a histéria das mulheres que fizeram a
diferenca na area da tecnologia. O Logic Girl foi avaliado, demonstrando resultados positivos
em relacdo a interface e a aprendizagem de logica de programacdo. Foi relatado na avaliacdo
realizada com 22 pessoas, sendo 45,5% mulheres e 54,5% homens, que 0 jogo possui a
capacidade de motivar os jogadores a resolver os exercicios relacionados a légica de
programacéo e as mulheres apresentadas no Logic Girl estimularam a curiosidade dos jogadores
sobre a areas da tecnologia, fazendo com que os jogadores buscassem saber mais sobre outras
figuras femininas que tiveram um importante papel na computacao.

Para trabalhos futuros, pretende-se que o Logic Girl possua novos conceitos relacionados
a logica de programacéo, focando também em novas linguagens de codificagdo e suas sintaxes,
provocando a curiosidade do jogador a buscar cada vez mais conhecimentos sobre o assunto,
tudo isso incluso em novas fases com diferentes mulheres importantes na histéria da
computacdo, apresentando seus contextos histéricos e seus feitos na area da computacao.
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