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Abstract. Games are a powerful entertainment tool for children, youth, and
adults. When it comes to educational games, we associate learning with fun and
playfulness. In Computer Science, a large portion of educational games addres-
ses concepts such as Software Engineering and programming. Therefore, the
aim of this work is to introduce the educational game ” Graph Defender,” focused
on teaching graph search algorithms. The game was previously evaluated in a
Software Engineering class during the Data Structures course, and the results
indicate that the game is enjoyable while also fulfilling its educational role.

Resumo. Jogos sdo uma poderosa ferramenta de entretenimento para criangas,
jovens e adultos. Quando falamos de jogos educativos, associamos a aprendiza-
gem a diversdo e ludicidade. Na Ciéncia da Computacdo, grande parte dos jo-
gos educativos aborda conceitos como Engenharia de Software e programacdo.
Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar o jogo educativo Graph De-
fender, voltado para o ensino de algoritmos de busca em grafos. O jogo foi
avaliado previamente em uma turma de Engenharia de Software durante a dis-
ciplina de Estrutura de Dados, sendo que os resultados indicam que o jogo é
divertido ao mesmo tempo que cumpre seu papel educativo.

1. Introducao

Jogos sdo amplamente utilizados como mecanismos de entretenimento entre criancas,
jovens e adultos, no entanto quando falamos de jogos educativos este nimero € conside-
ravelmente inferior [Kviat 2023].

Jogos educativos foram recursos utilizados em época de pandemia, visando en-
sinar de forma dindmica e lidica conceitos diversos [Ribeiro et al. 2022]. Diversos jo-
gos educativos digitais € ndo digitais tem sido utilizados na Ciéncia da Computagdo
[Clementino et al. 2022, Battistella and von Wangenheim 2016], dreas como Engenharia



de Software e programacao sdo as que mais apresentam jogos que sao utilizados no am-
biente académico.

Para o ensino de grafos e os conceitos associados a essa estrutura de
dados, poucos jogos abordam tais conceitos [Figueiredo and FIGUEIREDO 2011,
Santos and Ferreira 2021]. Ainda assim, este conceito é amplo e diversas abordagens
podem ser utilizada em jogos e metodologias diferentes de ensino.

Assim, o objetivo deste trabalho € apresentar o jogo educativo Graph Defender,
voltado para ensino dos algoritmos de busca em largura e busca em profundidade em
grafos. O jogo é do género tower defense, na qual o jogador deve prever por qual caminho
os inimigos atacardo e construir torres para defender seu territério. O jogo foi testado
inicialmente com alunos matriculados na disciplina de Estrutura de Dados e os resultados
indicam uma boa aceitacao do jogo, destacando elementos como os desafios e diversao
proporcionada pelo jogo.

O restante deste trabalho apresenta na Sec¢do 2 uma breve fundamentacio tedrica
acerca de jogos educativos, simuladores e jogos para ensino de grafos e formas de
avaliacdo de jogos educativos. O projeto do jogo Graph Defender e o seu desenvolvi-
mento sao apresentados nas Se¢des 3 e 4 respectivamente. Os resultados e discussdes sao
demonstrados na Sec¢do 5 e por fim as conclusdes e trabalhos futuros podem ser vistos na
Secao 6.

2. Fundamentacao teorica

Esta secdo apresenta os conceitos e usos de jogos educativos, os trabalhos relacionados
a simuladores e jogos no ensino de Teoria dos Grafos e as exemplos de metodologias de
avaliacdo de jogos educativos utilizadas no ambito académico.

2.1. Jogos educativos

Os estudantes de hoje em dia estdo cada vez mais associados com a tecnolo-
gia, assim a aprendizagem deve acontecer em um contexto mididtico e tecnoldgico
[Martins and Pimentel 2017] na qual os jogos, educativos ou ndo, podem fazer parte deste
cenario. Os jogos estimulam os alunos a desenvolver relacdes pessoais e sociais de forma
significativa, no entando o uso de jogos em sala de aula deve evidenciar os principios de
aprendizagem e os objetivos da aprendizagem, tornando o aprendizado mais divertido,
motivador e significativo para os estudantes [Gee 2003].

Jogos educativos tem caracteristicas similares a jogos de entretenimento, gerando
competi¢cdes e desafios aos estudantes por meio de um jogo com regras, restri¢des e ob-
jetivos [Petri et al. 2018]. A Ciéncia da Computagdo € uma area com diversos jogos edu-
cativos voltados para o ensino de seus conceitos [Battistella and von Wangenheim 2016],
[Clementino et al. 2022] no entanto em alguns tdpicos da drea podem ser encontrados
mais jogos do que em outros.

2.2. Simuladores e jogos voltados ao ensino de grafos

Como forma de complementar o ensino em sala de aula, simuladores podem ser uti-
lizados visando proporcionar uma interface dindmica ao aprendizado. O Graph Tea
[Emani et al. 2016] permite a criacao e simulacdo de algoritmos de Busca em Largura,



Busca em Profundidade além de algoritmos tais como o Prim. Outro exemplo de ferra-
menta auxiliar utilizada no ensino de grafos € o MINIMUS [Santana and de Melo 2019],
ferramenta que permite executar e analisar algoritmos de menor caminho tais como Dijks-
tra, Bellman-Ford e Floyd-Warshall.

Entre os jogos voltados ao ensino de conceitos de grafos podemos citar o Formi-
gas em Grafos [Santos and Ferreira 2021] no qual visa propor uma experiéncia lidica e
interativa na qual o objetivo do jogo € alimentar um formigueiro utilizando os conceitos
de busca em largura e busca em profundidade.

O jogo foi avaliado por 11 alunos e a avaliacdo foi baseada no Programa de
Avaliacdo de Jogos Digitais Educacionais e o resultado indicou que o jogo tem um bom
potencial para aprendizado. A Figura 1 abaixo apresenta a tela inicial e uma tela do jogo
Formigas em Grafos.

PONTUAGAD: 0

Figura 1. Jogo Formigas em Grafos [Santos and Ferreira 2021]

O Wargrafos [Figueiredo and FIGUEIREDO 2011] € uma representacdao do po-
pular jogo War porém associado aos conceitos de grafos. O objetivo de cada jogador é
definido por meio de conceitos que envolvem grafos, como por exemplo: conquistar ter-
ritérios com grau maior que X ou conquistar um grafo bipartido com conjuntos maiores
que X. Uma tela do jogo WarGrafos pode ser visto na Figura 2 abaixo.

Comparativamente aos jogos mencionados anteriormente, o jogo apresentado
neste estudo emprega uma interface lidica e dindmica, na qual os conceitos de grafos
sdo integrados a narrativa do jogo, promovendo uma experiéncia que permite ao jogador
simultaneamente desfrutar do jogo e adquirir conhecimento.

2.3. Avaliacao de jogos educativos

Vérias metodologias de avaliacdo de jogos educativos sdo propostas na lite-
ratura  [Santos and Alves 2019], [Sweetser and Wyeth 2005], [Coutinho 2017],
[Campano Junior et al. 2020].  Entre estas metodologias podemos destacar o Pro-
grama de Avaliagdo de Jogos Digitais Educacionais (PAJED) proposto por Santos e
Alves (2019). O modelo visa definir o potencial de aprendizado de um jogo avaliando
as caracteristicas em oito dimensdes, entre elas: narrativa, desafios em niveis, feedback
imediato, objetivos educacionais, niveis de interatividade, integracio de conceitos, curva
de aprendizagem e praticas colaborativas.
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Figura 2. Jogo WarGrafos [Figueiredo and FIGUEIREDO 2011]

Ja o modelo proposto por Sweetser e Wyeth (2005) propde a avaliacdo de 42
itens divididos nas dimensoes de: imersdo, interagdo social, desafio, clareza de objetivos,
feedback, concentragdo, controle e melhoria do conhecimento.

Coutinho (2017) define o IAQJEd (Instrumento da Avaliacao da Qualidade de Jo-
gos Educacionais) que € dividido em trés dimensdes (usabilidade, experiéncia do usudrio
e principios de aprendizagem), sendo que cada dimensdo contém 6 questdes € a média
das respostas classifica o jogo de acordo com a finalidade educativa deste.

Campano Junior et al. (2020) propdem uma avaliagdo pedagdgica baseada nas
Teorias de Aprendizagem e indica uma avaliagdo de acordo com os componentes dos
jogos tais como: narrativa e imersao, interacao social, feedback, jogabilidade, desafios,
pontuacdes e status, mecanica do jogo e habilidades do jogador.

O jogo proposto neste trabalho foi avaliado em sala de aula com base nas meto-
dologias de Coutinho (2017) e Campano Junior et al. (2020), uma vez que estas metodo-
logias abordam a usabilidade e a experiéncia do jogador, bem como suas caracteristicas
especificas do jogo como narrativa, desafios e feedback.

3. Projeto do jogo

O projeto do jogo consistiu em utilizar das metodologias de busca em largura e busca
em profundidade aplicadas a um cenadrio lidico e com uma narrativa divertida. O género
escolhido para o jogo € o fower defense, no qual deve-se construir torres para proteger
suas constru¢do de ataques dos inimigos.

A ideia do jogo € inserir o contetido de busca em grafos no cendrio do fower de-
fense, tal como descreve [Martins and Pimentel 2017], definindo regras e objetivos claros
para o jogador. Para isso foram definidas a quantidade inicial de fases do jogo, sendo que
duas fases foram criadas para o busca em largura e duas para o busca em profundidade. A



partir disto quatro representagdes de grafos foram definidas juntamente com o professor
da disciplina de Algoritmos em Grafos.

As representacdes dos grafos da fase do busca em largura podem ser vistas na
Figura 3, enquanto que os grafos do busca em profundidade podem ser vistos na Figura

S 2

Figura 3. Grafos das fases 1 e 2 do busca em largura do jogo Graph Defender
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Figura 4. Grafos das fases 1 e 2 do busca em profundidade do jogo Graph De-
fender

Nas Figuras 3 e 4 os n6s em cinza representam o nd inicial na qual a busca ocorre,
assim, tomando como exemplo o grafo 1 da Figura 3, o busca em largura percorre os
n6s na ordem do nome dos noés, partindo do n6 1, seguindo para os nés 2-3-4-5-6-7. A
mesma ideia € utilizada para os demais grafos, sendo a ordem da busca associada com a
numeracao dos nds do grafo.

Com o género do jogo, tower defense, e os grafos das fases definidos, a dindmica
do jogo foi elaborada visando definir como o usudrio devera interagir com o jogo associ-
ado com os algoritmos de busca em largura e profundidade.

O projeto do jogo entdo visa representar grafos em um cenario lidico de um tower
defense, na qual o objetivo do jogador serd prever de onde vird a préxima invasdo de
inimigos, conseguindo assim construir torres para ataca-los. Além do projeto das fases,
um tutorial explicativo também foi elaborado, visando explicar o funcionamento do jogo
bem como o funcionamento dos algoritmos de busca em largura e busca em profundidade.



4. O Jogo

O Graph Defender foi desenvolvido utilizando a plataforma Unity [Unity 2022], utili-
zando a linguagem C#. O jogo estd disponivel para acesso por meio do seguinte link:
https://mega.nz/folder/x6FXESBD#qXq-CWB6AbKHwWV6QCXYqHA

O jogo foi projetado com quatro fases, sendo duas associadas com o busca em
largura e duas com o busca em profundidade. Inicialmente o jogo apresenta uma tela com
trés op¢des, uma para jogar, uma para visualizar um tutorial do jogo e a terceira para sair
do jogo, tal como mostra a Figura 5.

Como forma de auxiliar e facilitar o aprendizado de como jogar o Graph Defender,
um tutorial foi elaborado e pode ser acessado a partir da opcao “como jogar” na tela inicial
do jogo. O tutorial do jogo pode ser visto na Figura 5.

Figura 5. Tela inicial do jogo Graph Defender

A ideia bésica de jogos estilo tower defense € construir torres que atacam hordas
de inimigos, visando proteger a sua propriedade. No caso do Graph Defenfer, o jogador
deverd utilizar os conceitos de busca em largura e profundidade para prever de onde vird a
préxima horda de invasdo de inimigos. Sabendo a posicdo da ordem de invasio, o jogador
poderé construir torres para defender seus recursos.

O n6 inicial do jogo representa um portal na qual os inimigos querem acessar € 0s
demais nos estio associados com a ordem de invasdo dos inimigos. As fases do busca em
largura foram definidas a partir dos grafos utilizados na Figura 3, enquanto que as fases
do busca em profundidade estao associadas aos grafos da Figura 4.

A primeira fase do busca em largura pode ser vista na Figura 6. O portal no jogo,
representado por um circulo roxo representa o no inicial para a busca. J4 os nds sdo
representados pelos portais construidos com pedras e os caminhos representam as arestas
ligando os nés. A Figura 6 abaixo representa os portais do jogo destadados e sua relacao
com os nos do grafo.

Figura 6. Fase 1 do busca em largura do jogo Graph Defender



O objetivo do jogador € analisar os caminhos que levam ao portal (arestas) e prever
por qual caminho vird a onda de ataques de inimigos. Esta onda de ataque € realizada
de acordo com os algoritmos de busca, devendo entdo o jogador construir a torre no
local que ataque seus inimigos. A Figura 7 apresenta os inimigos ao ataque e também a
representacdo de fim de jogo.

Quando o ataque comega, um portal verde surge e os inimigos comegam a sair do
portal verde em dire¢do ao portal roxo (né inicial), percorrendo o caminho associado com
a busca em questao.

PARABENS VOCE CONSEGUIU!
YOCE DERROTOU TODOS 0S INIMIGOS

Figura 7. Invasao dos inimigos e tela de fim de fase do jogo Graph Defender

Quando o jogador ndo consegue prever o caminho no qual os inimigos irdo surgir,
um erro € indicado ao jogador, oferecendo a opcao de visualizar o tutorial novamente, ou
tentar de novo. O jogo finaliza apds completar as quatro fases iniciais, apresentando uma
tela parabenizando o jogador por conseguir usar a l6gica de algoritmos de busca e prever
ataques dos inimigos.

5. Avaliacao e resultados

O Graph Defender foi utilizado em sala de aula, com duas turmas de Estrutura de Dados
para o curso de Engenharia de Software. A atividade foi realizada durante o periodo de
duas aulas (100 minutos), sendo que os alunos ja haviam estudados conceitos de grafos e
das metodologias de busca em largura e profundidada.

Em um primeiro momento, o professor explicou o funcionamento bésico do jogo,
ressaltando a ideia de ser um tower defense e do jogador precisar prever de onde virdo os
ataques dos inimigos. Na sequencia, os 28 alunos presentes utilizaram o jogo respondendo
dois questiondrios avaliativos do jogo em seguida, sendo um deles baseado em Coutinho
(2017) e outro em Campano Junior et al. (2020) .

A avaliacdo baseada em Coutinho € dividida em trés dimensoes: usabilidade, ex-
periéncia do usudrio e principios de aprendizagem, sendo que cada dimensdo é composta
por 6 perguntas, totalizando 18 questdes. As respostas seguem a escala Likert, na qual 1
representa discordancia total com a afirmacdo e 5 concordancia total com a afirmacao.

A dimensao da usabilidade avalia a facilidade de aprender a jogar e os desafios
que o jogo propdem, além de avaliar a interface, botdes e tutoriais do jogo. As questdes
associadas a esta dimensao e suas respostas podem ser vistas na Tabela 1.

Na dimensao da usabilidade do jogo, destaque para a avaliacdo da forma como
os botdes e interface com o usudrio sdo apresentados, além dos tutoriais e desafios que
0 jogo propde. A nido possibilidade de salvar e sair no jogo acarretou uma avaliagdo



Questao Média

O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo como os botdes sdo 49
apresentados na tela (quando apresentados)? ’
Os tutoriais s@o eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? 4,2
Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados)

durante a intera¢do com o jogo uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade? 39

A interacdo com o jogo permite a exploracdo da interface deforma segura, garantindo a 3.9
execucgdo de comandos como “salvar”, ’sair”’e voltar para a mesma fase do jogo do ponto ’

Os desafios e informacdo do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a 3.8

fazer o que precisa e deseja?
A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador j4 aprendeu sobre como jogar? | 4,1

Tabela 1. Média das respostas das questoes da dimensao de usabilidade do
IAQJEd [Coutinho 2017] para o jogo Graph Defender

menor deste item, assim como a facilidade de aprender a jogar a medida que aprende o
conteido. No entanto a média das notas relacionadas a usabilidade ainda apresenta um
valor de 3,8 indicando que a interacao do jogador com o jogo, tutoriais e desafios precisam
de melhorias.

A avaliac@o da experiéncia do usudrio avalia questdes como narrativa, elementos
estéticos do jogo como cendrio e personagens, focando na imersdo do jogador no jogo.
As questdes e médias associadas a essa dimensdo podem ser vistas na Tabela 2.

Questdo Média

O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cendrio, movimento, 40
desenho) permite que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel? ’

A intera¢do com o jogo permite que o jogador se depare com um cenério atraente? 3,9

Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora? 3,5

A interacdo com o0 jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida? 43

Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de 41
desafios que vao aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora? ’

A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare comum cendrio envolvedor? 3,8

Tabela 2. Média das respostas das questoes da dimensao da experiéncia do
usuario do IAQJEd [Coutinho 2017] para o jogo Graph Defender

Na avaliacdo da experiéncia do usudrio com o jogo, os resultados indicam uma
média geral de 3,9 com destaque para a diversao proporcionada pelo jogo e os desafios do
jogo apresentados de forma incremental e motivadora. Cabe destacar a avaliacao inferior
para a narrativa do jogo com 3,5 de média, um possivel indicativo da auséncia de historia
do jogo em si.

Por fim, a avaliacao dos principios de aprendizagem avalia a compreensao do joga-
dor enquanto a resolug¢do dep problemas associado ao jogo e sua relacdo com o contetido
em questdo. As perguntas e médias desta dimensdo podem ser vistas na Tabela 3.

Para a avaliacdo dos principios de aprendizagem, a média obtida das questdes
acima atingiu valor 3,8 pontos. Cabe destacar os desafios propostos e seus feedback,
além das abordagens diferentes e avaliagdo do percurso no jogo por parte do jogador.
Pontos que merecem reflexdo e melhorias nesta dimensao podem incluir a manipulacio
de personagens e a identificagdo do jogo com o ambiente dos alunos.



Questao Média
Ao interagir com o0 jogo, o jogador € capaz de identificar espagos ou ambientes 39
que refletem a realidade relacionada a temadtica proposta pelo jogo? ’
Ao interagir com o0 jogo, o jogador serd capaz de explorar diferentes estratégias
de aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo tempo, avaliar seu 4,1
percurso a partir de um ciclo de aquisi¢do de competéncias?
A interacdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes que permitam

projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo de jogabilidade? 36

O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma 33
estruturada e eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados? ’

O jogo € intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante a 40
jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase? ’

Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante, 49

oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacao?

Tabela 3. Média das respostas das questoes da dimensao dos principios de
aprendizagem do IAQJEd [Coutinho 2017] para o jogo Graph Defender

A avaliacdo de Coutinho (2017) define ainda a classificagdo do jogo de acordo
com a média das questdes, sendo que o Graph Defender obteve média 71, sendo entdo
classificado como “bom para finalidade educativa”.

Ja o modelo de avaliacdo dos componentes dos jogos proposto por Campano Ju-
nior et al. (2020) avalia quesitos como narrativa, intera¢do social, feedback, desafios e
outros. As questdes associadas a este modelo e as médias das respostas podem ser vistas
na Tabela 4.

Questao Média
Vocé presenciou alguma situagao durante o jogo que te fez relacionar 3.6
um contetdo visto anteriormente com algo novo? ’
A histdria do jogo fez com que o aprendizado se tornasse mais facil e prazeroso? 3,7
Durante o jogo, voce recebeu alguma ajuda de outros alunos ou do

professor que possibilitou compreender melhor os conceitos do jogo? 25

O jogo ofereceu feedback para as suas ag¢des corretas e incorretas? 3,5

Os feedbacks do jogo auxiliam no processo de aprendizagem dos conceitos de grafos? 3.8

As dificuldades e desafios do jogo proporcionaram uma 40
andlise critica e construtiva sobre os conceitos apresentados? ’

Os obstdculos e dificuldades presentes no jogo permitiram um maior engajamento na resolucao de 3.8
problemas e consequentemente um maior aprendizado dos conceitos? ’

Os desafios do jogo incentivam a resolucéo dos problemas no jogo e favorecem o aprendizado 4,0

Vocé percebeu um aprendizado maior ao passar de nivel e receber um novo status no jogo? 3,6

As mudancas de status e o sistema de pontuag@o incentivam 3.9

a busca por um aprendizado cada vez maior?
A mudanca de status no jogo representa um aumento no conhecimento adquirido? 3,8
As movimentagdes no jogo permitiram uma liberdade na busca por 36
aprendizado e na resolugdo das tarefas do jogo? ’
Vocé conseguiu evoluir suas habilidades no jogo conforme

adquire os conhecimentos relacionados a grafos?

3,8

Tabela 4. Média das respostas das questoes do Modelo de Campano Junior et al.
(2020) para o jogo Graph Defender

Com base na avaliacao proposta por Campano Junior et al. (2020) cabe destacar
os resultados associados com a narrativa e imersao que obtiveram média 3,65 pontos. A
questdo associada a interacdo social com o jogo atingiu 2,6 pontos. Vale ressaltar que esta



questdo avalia se o aluno precisou de ajuda do professor para compreender o jogo, assim
este valor representa que poucos alunos ndo entenderam a dinamica do jogo e precisavam
de ajuda,

Feedback e desafios atingiram médias de 3,65 e 3,9 respectivamente. Com relacao
ao feedback ao errar uma previsao no jogo, o mesmo nao informa o motivo da horda de
inimigos surgir de um local diferente, sendo possivel melhorar este cendrio. A avaliagdao
dos desafios representam um bom engajamento dos alunos na resoluciao dos objetivos do
jogo, favorecendo a diversao e motivando-os.

A auséncia de pontuagdo no jogo acarretou uma nota média de 3,7 pontos associ-
ados ao componente de pontuacdes e status do jogador. No entanto o fato de passar de
fase e finalizar um conjunto de fases para um algoritmo de busca especifico contribui para
que o status do jogador consiga ser validado a medida que ele avanga no jogo.

Por fim, a mecanica do jogo e as habilidades do jogador tiveram médias de 3,6
e 3,8 respectivamente. A mecanica de jogos no estilo tower defense € simples e facilita
o aprendizado de como jogar o jogo. Ja as habilidades do jogador podem ser evoluidas
durante o jogo uma vez que ao passar de fase o0 mesmo consegue entender os conceitos
de busca em largura e profundidade.

Associando as respostas dos alunos de Coutinho (2017) com Campano Junior et al.
(2020) podemos perceber que em ambos os modelos tiveram boas avaliagcOes associadas
a questodes sobre os desafios do jogo e diversao proporcionada. Como pontos de melhoria
que podem ser identificados pode-se perceber a narrativa do jogo, afetando a jogabilidade
e dinamica do jogo em si.

Duas questdes adicionais foram utilizadas no questionario, uma sobre a avaliacao
geral do jogo Graph Defender, que obteve média de 4 pontos. A outra questdo solicitava
de forma opcional sugestdes, criticas ou comentarios em relacdo ao jogo, com um campo
livre para feedback dos alunos. Nesta questio percebeu-se respostas indicando que o jogo
auxilia no aprendizado dos conceitos de busca, além de algumas sugestdes de melhorias
na interface, mecénica de feedback e dinamica do jogo.

6. Conclusao

Este trabalho apresenta o Graph Defender, jogo estilo tower defense que tem como ob-
jetivo auxiliar no ensino de algoritmos de busca em grafos que foi testado com alunos
matriculados na disciplina de Estrutura de Dados. Avaliagdes iniciais do jogo com alunos
indicam que o jogo diverte, desafia e motiva os jogadores a completarem suas tarefas,
facilitando o entendimento dos conceitos de grafos envolvidos no jogo.

A partir dos resultados obtidos, os trabalhos futuros envolvem o aumento da quan-
tidade de fases do jogo, adicionando um sistema de pontuacdo que permita a criacao de
um ranking entre os jogadores. Além disso, a interface, o tutorial e a dinamica do jogo
também estao definidos como essenciais para as proximas versoes do jogo.

Os jogos educativos na area da computagdo atraem o publico, geralmente apaixo-
nado por jogos, para aprender de maneira ludica e divertida conceitos tedricos e praticos
de disciplinas especificas dessa drea. Desta forma, o projeto deste tipo de jogo pode bene-
ficiar alunos e professores de diversas dreas, tornando aulas mais dinamicas e divertidas,
motivando e engajando os alunos no aprendizado.
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