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Abstract. Teaching programming presents persistent challenges of student
motivation and of connecting abstract content to practice.  This paper
investigates usage patterns and student perceptions of a web-based platform
in which they develop autonomous agents in Python to compete in digital
card games, with support from an Al-powered pedagogical assistant and three
configurable communication profiles. The study involved 76 undergraduate
students and combined interaction logs with a perception instrument based on
the Technology Acceptance Model (TAM), completed by 30 participants, with
an added dimension covering satisfaction and intention to use. Results indicate
high platform activation (91%), with 67% of active students completing the
full Run— Feedback— Submit cycle, and positive perception across all three
dimensions (Perceived Usefulness: 11=4.20; Perceived Ease of Use: nu=3.98;
Satisfaction and Intention to Use: u=4.13). No significant correlations were
found between usage patterns and perception, indicating positive evaluations
regardless of individual engagement. Given the exploratory nature of the study
and the small sample (N=30), the findings are indicative.

Resumo. O ensino de programacdo apresenta desafios persistentes de
motiva¢do dos estudantes e de conexdo entre conteiidos abstratos e prdtica.
Este artigo investiga padroes de uso e percepcoes de estudantes sobre uma
plataforma web na qual desenvolvem agentes autonomos em Python para
competir em jogos de cartas digitais, com apoio de um assistente pedagogico
baseado em IA e trés perfis configurdveis de comunicagdo. O estudo envolveu
76 estudantes de graduacdo e combinou registros de interacdo com um
instrumento de percep¢cdo baseado no Modelo de Aceitacdo Tecnologica (TAM),
respondido por 30 participantes, acrescido de uma dimensdo de satisfacdo e
intengcdo de uso. Os resultados indicam alta ativacdo da plataforma (91%),
com 67% dos alunos ativos completando o ciclo Run—Feedback—Submit, e
percepcdo positiva nas trés dimensoes avaliadas (Utilidade Percebida: j1=4,20;
Facilidade de Uso: 1=3,98; Satisfacdo e Intencdo de Uso: p=4,13). Nao
foram encontradas correlacoes significativas entre uso e percep¢do, indicando
avaliagcdo positiva independentemente do engajamento individual. Dado o
cardter exploratorio e a amostra reduzida (N=30), os achados sdo indicativos.
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1. Introducao

Um dos problemas mais persistentes nos cursos de graduacao em Ciéncia da Computacao
no Brasil € a elevada taxa de evasdo nos periodos iniciais [Carvalho et al. 2019]. A
dificuldade de aprender programacdo € frequentemente apontada como um dos principais
fatores dessa evasdo [Kinnunen and Malmi 2006, Petersen et al. 2016], uma vez que
programar exige raciocinio abstrato, decomposi¢do de problemas e persisténcia diante
de erros. Sem o estimulo adequado, essas exigéncias podem frustrar o estudante
precocemente, tornando necessdria a busca por estratégias que promovam engajamento
e pratica desde os periodos iniciais.

Jogos digitais t€m sido explorados como mecanismo de engajamento em contextos
educacionais, com resultados positivos em motivacdo, retencdo de conhecimento e
reducdo da ansiedade diante do aprendizado [Prensky 2003, Dicheva et al. 2015]. Em
particular, jogos que exigem que o estudante escreva c6digo como parte da mecanica
sdo especialmente eficazes, pois integram de forma organica a pratica de programacdo
ao entretenimento [Bayliss and Strout 2006]. Embora plataformas de programacgao
competitiva ja oferecam catdlogos extensos de exercicios, elas geralmente nao incorporam
suporte pedagdgico individualizado, deixando a cargo do estudante a identificacdo e a
correcdo de suas proprias dificuldades.

Nesse contexto, a plataforma investigada neste estudo combina competi¢ao
por meio de jogos de cartas digitais com orientacdo pedagdgica automatizada. Os
estudantes desenvolvem agentes autdbnomos em Python e os submetem para competir
contra os agentes dos colegas, seguindo um ciclo iterativo de desenvolvimento
(Run— Feedback— Submit) apoiado por um assistente baseado em inteligéncia artificial
que orienta o desenvolvimento do cédigo sem revelar a solucdo. Apesar do potencial
dessa abordagem, pouco se sabe sobre como estudantes a percebem e se 0 comportamento
de uso se relaciona com essa percepg¢ao.

Este artigo investiga padrdes de uso e a percep¢ao de 76 estudantes de graduagao
em Ciéncia da Computacdo sobre a experiéncia com a plataforma, combinando dados
de interacdo extraidos automaticamente dos registros do sistema com um instrumento
de percep¢do baseado no Modelo de Aceitacdo Tecnoldgica (TAM) [Davis 1989]. A
principal contribui¢do reside na articulacdo dessas duas fontes de evidéncia (interagdes
e percepcdes) em um contexto de ensino de programacio por meio de jogos de cartas
digitais com assistente pedagogico baseado em IA, combinacdo ainda pouco explorada
na literatura de Informatica na Educacio.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a|Secao 2| apresenta os

trabalhos relacionados; a descreve a plataforma de ensino; a apresenta a
metodologia; a[Secao S|reporta os resultados; a|Secao 6|discute os achados; e a[Secao 7

apresenta as conclusoes do trabalho.

2. Trabalhos relacionados

Esta secdo revisa os dois eixos que fundamentam o presente estudo: a utilizagdo de
jogos e elementos de gamificacdo no ensino de programacdo e o Modelo de Aceitagao
Tecnoldgica (TAM) como instrumento de avaliacdo da percep¢do de estudantes sobre
tecnologias educacionais.
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A utilizacdo de jogos e elementos de gamificacdo no ensino de programacao
tem sido investigada com resultados predominantemente positivos em engajamento
e motivacao [Prensky 2003, Dicheva et al. 2015]. Estudos recentes confirmam que
elementos como leaderboard e badges podem aumentar o volume de exercicios
resolvidos [de Pontes et al. 2019]], embora elementos competitivos por si s6 ndo garantam
maior aprendizagem [Ribeiro et al. 2019]]. Nesse sentido, Braz et al. [Braz et al. 2023]]
mostram que o impacto varia conforme o perfil do estudante, sugerindo que a percepc¢ao
subjetiva dos estudantes sobre essas plataformas € mais complexa e merece investigacao
especifica.

O Modelo de Aceitagdao Tecnoldgica (TAM), proposto por [Davis 1989], avalia
a adocdo de tecnologias a partir de dois construtos centrais: Utilidade Percebida
(UP) e Facilidade de Uso Percebida (FUP). O modelo tem sido estendido na
literatura de tecnologias educacionais com construtos adicionais como satisfacdo
e intencdo de uso continuo [Venkatesh and Davis 2000, |Bhattacherjee 2001], sendo
esses construtos recorrentes em estudos de aceitacdo de jogos educacionais digitais
[Razami and Ibrahim 2022].

Diferentemente dos trabalhos citados, que avaliam o efeito de elementos de
gamificacio sobre métricas de engajamento ou aplicam o TAM em contextos tecnoldgicos
genéricos, o presente estudo articula essas duas perspectivas em um contexto especifico,
uma plataforma de jogos de cartas digitais com assistente pedagogico baseado em IA. Para
1sso, adota-se uma versao adaptada do TAM que, além de UP e FUP, inclui uma terceira
dimensdo denominada Satisfacao e Intencdao de Uso (SIU), voltada ao engajamento com
a experiéncia competitiva e a inten¢cdo de recomendar a plataforma.

3. A Plataforma de Ensin

A plataforma é um ambiente web para o ensino de algoritmos por meio de jogos de cartas
digitais. Nela, cada estudante desenvolve um agente autbnomo em Python, um programa
que joga as partidas de forma independente, e o submete a plataforma para competir
contra os agentes dos colegas em torneios e desafios diretos. O fluxo de desenvolvimento
do agente é organizado em trés acdes complementares: Run, que executa o cddigo contra
casos de teste predefinidos e retorna o resultado detalhado; Feedback, que envia o cédigo
ao assistente pedagdgico baseado em inteligéncia artificial, o qual orienta o estudante
sobre o desenvolvimento do codigo; e Submit, que realiza a validagdo completa e habilita
0 agente para competicdes. Todas as interagdes do estudante com a plataforma, incluindo
o tipo de ac¢do realizada, o perfil do assistente utilizado e a participacdo em partidas, sao
registradas automaticamente, constituindo a base de dados comportamentais analisada
neste estudo.

3.1. Jogos Suportados

Um dos jogos que a plataforma mantém € uma versdo aprimorada do Jo-Ken-Po. Cada
duelo é composto por 21 partidas de 3 rounds. O aluno desenvolve dois agentes
complementares: o primeiro escolhe a carta do primeiro round sem informacdes do
adversario; o segundo atua no segundo round com acesso as cartas restantes do adversério,

'0 nome da plataforma foi omitido para fins de revisdo andnima.
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incentivando estratégias mais elaboradas. A carta restante € jogada automaticamente no
terceiro round.

O outro jogo suportado € o BITS, que introduz conceitos bdsicos de redes de
computadores. O aluno desenvolve um agente que gerencia pacotes de dados (BITS,
BIT16, BIT32) e um mecanismo de seguranca (FIREWALL), seguindo uma hierarquia
de poder entre as cartas: FIREWALL vence todas; BIT32 vence BIT16 e BITS; BIT16
vence apenas BITS.

3.2. Assistente Pedagdgico Baseado em IA

A plataforma conta ainda com um assistente pedagdgico baseado no modelo de linguagem
gpt—4o-mini (OpenAl), acessado via API. Quando o aluno solicita um feedback,
ele recebe orientacdes em linguagem natural sobre o desenvolvimento do seu cédigo,
sem que a solucdo seja revelada. O prompt enviado para o modelo inclui o cédigo
do aluno, as regras do jogo atual e o tipo de comunicacdo selecionada, garantindo
contextualizacdo nas orientacdes e evitando mensagens genéricas. O assistente opera em
trés perfis de comunicagdo configuraveis pelo estudante: explicativo, caracterizado por
explicagdes detalhadas, acolhedoras e encorajadoras; intermedidrio, voltado ao equilibrio
entre clareza e objetividade; e direfo, composto por respostas mais breves e objetivas.

3.3. Dinamicas Competitivas e Estratégias de Gamificacao

A competicao estd organizada em torneios, criados pelos instrutores com configuragdes de
jogo, data e nimero de participantes, e em desafios diretos entre alunos, sem necessidade
de torneio. O sistema verifica se o aluno possui um agente valido antes de autorizar sua
entrada e inclui replay dos duelos. Ademais, a plataforma incorpora um ranking global
baseado nos resultados acumulados e um sistema de badges concedidas automaticamente
por conquistas, estimulando o aprimoramento continuo dos agentes.

4. Metodologia

Esta se¢@o descreve os procedimentos metodoldgicos adotados no estudo. A[Subse¢do 4.1]

apresenta o contexto da aplicacdo. A descreve o tratamento e a
anonimizagdo dos dados. A[Subsecdo 4.3|detalha a coleta de dados de log. A[Subsecao 4.4]

descreve o instrumento de percepcdo utilizado. Por fim, a [Subsecao 4.5| apresenta o
procedimento de andlise.

4.1. Contexto da Aplicacao

O estudo foi conduzido em abril de 2026 com estudantes matriculados na disciplina
Algoritmos I, ofertada no curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal do
Maranhdao (UFMA). A plataforma foi disponibilizada como recurso complementar ao
contetido da disciplina. Ao todo, 76 alunos foram cadastrados na plataforma, dos quais 69
(91%) realizaram ao menos uma interacdo durante o periodo de atividade, compreendido
entre 13 e 22 de abril de 2026. Ao final desse periodo, foi aplicado o instrumento
de percepgdo descrito na por meio de formuldrio eletronico, tendo sido
coletadas 30 respostas.
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4.2. Tratamento e Anonimizacao dos Dados

A participacdo dos estudantes foi voluntdria, tanto na utilizacdo da plataforma quanto
na resposta ao instrumento de percepcdo. Os dados comportamentais foram registrados
na plataforma associados ao login de cada estudante. No instrumento de percepgao,
coletou-se o endereco de e-mail com a finalidade especifica de vincular cada resposta
aos respectivos registros de uso, viabilizando as andlises relacionais entre comportamento
e percep¢do. ApOs essa integracdo, os dados foram tratados de forma anonimizada, por
meio de identificadores internos, sem que resultados individuais fossem reportados, nao
sendo apresentado neste trabalho qualquer dado que permita a identificacdo individual
dos participantes.

4.3. Coleta de Dados de Log

Os dados comportamentais foram coletados automaticamente a partir dos registros de
interagdo na plataforma ao longo do periodo de atividade. Cada agdo realizada pelo
estudante, como: executar testes (Run), solicitar feedback ao assistente pedagdgico
(Feedback), submeter uma funcdo (Submit) ou enfrentar seus amigos em partidas, foi
registrada com identificacdo do usudrio, tipo de acdo, funcdo acessada e momento de
ocorréncia.

A partir desses registros, foram extraidas, por estudante, métricas de volume
relativas a interagdes totais, testes, feedbacks, submissdes, uso de cada estilo do assistente
e partidas realizadas. As métricas foram consolidadas em uma tabela com uma linha por
estudante, totalizando 69 registros.

4.4. Instrumento de Percepcao (TAM)

A percepcao dos estudantes sobre a plataforma foi avaliada por meio de um instrumento
elaborado com base no Modelo de Aceitacao Tecnoldgica (TAM) [Davis 1989], adaptado
ao contexto da atividade. Optou-se pelo TAM por sua parcimonia e por seu foco direto nos
construtos de utilidade e facilidade de uso percebidas, centrais aos objetivos deste estudo.
Dado o caréter exploratério e o tamanho amostral reduzido, um modelo enxuto mostra-se
mais adequado do que modelos com maior nimero de construtos, cuja estimagao exigiria
amostras maiores. O instrumento é composto por dez itens, conforme apresentado na
Tabela[Tl

Os oito primeiros itens utilizam escala Likert de cinco pontos (1 = Discordo
totalmente; 5 = Concordo totalmente) e estdo distribuidos em trés dimensoes: Utilidade
Percebida (UP, itens 1 a 3), que avalia em que medida a plataforma foi percebida como util
para o aprendizado de programacao; Facilidade de Uso Percebida (FUP, itens 4 e 5), que
avalia a facilidade de uso e navegacgdo; e Satisfacdo e Intencao de Uso (SIU, itens 6 a 8),
que avalia o engajamento com a competicao € a intencdo de recomendar a plataforma. Os
dois itens restantes (9 e 10) sdo perguntas abertas, destinadas a captar aspectos positivos
e sugestdoes de melhoria nao contemplados pelos itens fechados.

Por fim, o valor médio de cada dimensao foi calculado como a média aritmética
dos itens correspondentes, conforme a Equagao I}

Up:w, FUpP ==—"—2 S[U:W7 (1)

1876



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

Tabela 1. Itens do instrumento de percepcao baseado no TAM adaptado

Item Enunciado Dimensao Tipo
1 Escrever a estratégia para o jogo me ajudou a pensar UP Likert
de forma mais ldgica e estruturada
2 A prética de desenvolver, pedir feedback e testar UP Likert
minha fun¢do me aproximou do raciocinio de
programacao
3 O feedback do agente foi ttil para identificar e UP Likert

corrigir erros no meu c6digo
4 Aprendi a usar a plataforma sem grande dificuldade FUP Likert

5 A interface da plataforma € clara e facil de navegar FUP Likert

6 Achei divertido desenvolver estratégias para SIU Likert
competir com meus colegas

7 A experiéncia de ver minha estratégia competindo SIJu Likert
em partidas reais foi estimulante

8 Recomendaria usar a plataforma como apoio em SIU Likert
disciplinas introdutdrias de programacao

9 O que voc€ mais gostou na plataforma? — Aberta

10 O que vocé mudaria ou melhoraria na plataforma? — Aberta

em que x; representa a resposta atribuida ao item ¢ do questiondrio. As respostas
abertas (itens 9 e 10) foram analisadas qualitativamente e utilizadas na interpretacdo dos

resultados, conforme discutido na[Se¢ao 6

4.5. Procedimento de Analise

A andlise dos dados foi organizada em trés eixos complementares. O primeiro eixo
compreende a andlise descritiva dos dados de log da turma completa (N = 69), incluindo
distribui¢des de frequéncia, medianas e médias das métricas de engajamento extraidas da
plataforma. O segundo eixo abrange a andlise do instrumento de percepcdo (N = 30),
com cdlculo de médias e desvios-padrdao por item e por dimensdo, e verificacdo da
consisténcia interna pelo coeficiente alfa de Cronbach. O terceiro eixo examina as
relacOes entre padroes de uso e percepcdo, por meio de correlacdes de Spearman e
comparacdes entre grupos pelo teste de Mann-Whitney. As respostas as duas questdes
abertas (itens 9 e 10) foram examinadas por meio de leitura e agrupamento das mencdes
recorrentes, de forma complementar as anélises quantitativas, subsidiando a interpretacao
dos resultados. Dado o carater exploratério do estudo e o tamanho amostral reduzido
(N = 30), os resultados das anélises inferenciais sdo interpretados como indicativos, e
nao como evidéncias conclusivas.

Para viabilizar o terceiro eixo, as duas fontes de dados foram integradas em uma
tabela analitica com uma linha por estudante, reunindo as métricas de uso descritas na
Subsecao 4.3|e a percep¢do. A partir das métricas de log, trés varidveis bindrias foram
derivadas com critérios explicitos: ciclo_completo, assumindo valor 1 quando o estudante
realizou a0 menos uma ac¢ao de cada tipo (Run, Feedback e Submit), e 0 em caso contrario;
explorou_estilos, assumindo valor 1 quando o estudante utilizou mais de um perfil do
assistente, e 0 em caso contrdrio; € competiu, assumindo valor 1 quando o estudante
disputou ao menos uma partida, e O em caso contrario.
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A selecdo das varidveis para as correlagdes de Spearman foi orientada por
hipéteses tedricas sobre a relacdo entre comportamento de uso e percepgdo, descritas
na Tabela 2| Optou-se pelo Spearman por se tratar de um teste ndo paramétrico adequado
para varidveis com distribui¢do assimétrica, como as métricas de volume extraidas dos
registros da plataforma.

Tabela 2. Hipoteses tedricas para as correlacoes de Spearman

Variavel de log Dimensdo Hipotese

Volume de  feedbacks UP Maior uso do assistente estaria

solicitados associado a maior percepcdo de
utilidade

Volume de testes realizados UP Maior iteragdo no desenvolvimento
refletiria percepg¢ao positiva do ciclo de
trabalho

Volume de submissoes UP Maior iteragdo no desenvolvimento
refletiria percepg¢ao positiva do ciclo de
trabalho

Total de interagoes SIU Maior engajamento geral estaria

associado a maior satisfacio

As comparagdes pelo teste de Mann-Whitney foram realizadas entre grupos
definidos pelas trés varidveis bindrias derivadas: estudantes com ciclo_completo=1 versus
ciclo_completo=0; estudantes com competiu=1 versus competiu=0; e estudantes com
explorou_estilos=1 versus explorou_estilos=0. O Mann-Whitney foi escolhido por ser
adequado para comparar medianas entre dois grupos sem pressupor normalidade. Para
cada comparagdo, as trés dimensdes do instrumento (UP, FUP e SIU) foram avaliadas
como varidveis dependentes.

5. Resultados

Os resultados sdo apresentados em trés subsegdes. A descreve os padrdes
de uso da plataforma identificados nos dados de log. A[Subsecao 5.2|reporta a percepcao
dos estudantes por meio do instrumento baseado no TAM. A examina as
relacdes entre os padrdes de uso e a percepgao.

5.1. Padroes de Uso da Plataforma (N=69)

Dos 76 alunos cadastrados na plataforma, 69 (91%) realizaram ao menos uma interagao
durante o periodo de atividade, totalizando 1.436 interacdes registradas entre acdes de
Run, Feedback e Submit, conforme ilustrado na Figura[I] A distribuicdo de interagdes
por aluno apresentou mediana de 15 e média de 20,8, indicando assimetria positiva: um
grupo menor de estudantes foi consideravelmente mais ativo que a maioria.

O padrao mais comum de uso foi o ciclo completo Run— Feedback— Submit:
46 dos 69 alunos ativos (67%) passaram pelas trés acdes. Os 23 demais seguiram
caminhos alternativos, com destaque para os 11 que submeteram sem solicitar feedback;
a distribuicdo completa € apresentada na Figura
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Funil de engajamento dos estudantes
(N=76 alunos cadastrados com email institucional no periodo)

Cadastrados 76 (100%)

Interagiram 69 (91?’/:.)

Testaram (Run) 63 (83%)

Pediram Feedback 51 (67%)

Submeteram 63 (83%)

Competiram 28 (37%)

0 20 40 60 80
NUmero de alunos

Figura 1. Funil de engajamento dos estudantes (N=76 alunos cadastrados)

Em relacdo ao uso do assistente pedagdgico, cada interacdo registrada estava
associada a um dos trés perfis disponiveis. O estilo explicativo concentrou o0 maior volume
de uso e foi o predominante para 29 alunos (42%), seguido do intermedidrio e do direto,
com 20 alunos cada (29%), conforme apresentado na Figura[3] Quanto a diversidade de
uso, 26 alunos utilizaram apenas um estilo ao longo de toda a atividade, enquanto 43
exploraram mais de um perfil disponivel. Adicionalmente, 51 dos 69 alunos ativos (74%)
solicitaram feedback ao assistente a0 menos uma vez durante a atividade.

A fase competitiva apresentou menor adesdo em relagdo ao uso geral da
plataforma: 28 alunos disputaram ao menos uma partida, correspondendo a 37% dos
cadastrados e 41% dos alunos ativos. Entre os competidores, a maioria participou de
poucas partidas: 11 jogaram apenas uma, 12 jogaram de 2 a 4, e somente 5 jogaram 5 ou
mais, com mediana de 2 partidas por competidor.

5.2. Percepcao dos Estudantes (N=30)

A consisténcia interna do instrumento foi verificada pelo coeficiente alfa de Cronbach
para cada dimensdo. A dimensdo SIU apresentou consisténcia interna proxima ao limiar
convencional de aceitabilidade (a=0,688), enquanto UP («=0,336) e FUP (a=0,248)
apresentaram valores abaixo desse limiar, o que pode refletir tanto a heterogeneidade das
percepcOes dos estudantes quanto as limitacdes inerentes ao tamanho amostral reduzido.
No caso de FUP, composta por apenas dois itens, o alfa deve ser interpretado com cautela
adicional. Em funcao disso, os itens sdo analisados individualmente além da média por
dimensdo. Assim, os resultados dessas dimensdes devem ser lidos como indicativos, €
o refinamento do instrumento, com a ampliagdo do nimero de itens por dimensdo e a
aplicagdo em amostras maiores, constitui um encaminhamento para trabalhos futuros.

As trés dimensdes apresentaram médias acima do ponto neutro da escala (3,0),
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Padroes de uso do ciclo Run —» Feedback —» Submit
(N=69 alunos)

Ciclo completo

0,
(Run + Feedback + Submit) 46 alunos (67%)

Run + Submit
(sem Feedback)

11 alunos (16%)

Feedback + Submit 1 3 alynos (4%)
(sem Run)

S6 Submit o
(sem Run nem Feedback) I3 alunos (4%)

Sem submissao | 6 alunos (9%)
(s6 explorou)

0 20 40 60 80
Numero de alunos

Figura 2. Padroes de uso do ciclo Run— Feedback— Submit (N=69 alunos)

Distribuicdo de uso dos estilos de agente

Volume de interagées por estilo Estilo predominante por aluno
(N=1436 interacgoes totais) (N=69 alunos)

609
o 29
(42.4%) (42%)

20
(29%)

Total de interagbes
Namero de alunos

10

Direto Direto Intermediario
(VERBOSE) (SUCCINCT) (INTERMEDIATE) (VERBOSE) (SUCCINCT) (INTERMEDIATE)

0
Intermedidrio Explicativo

Explicativo

Figura 3. Distribuicao de uso dos estilos do assistente pedagogico por volume
de interacoes e por aluno (N=69)

indicando percepg¢do geral positiva da plataforma. A Utilidade Percebida obteve a maior
média (UP: p©=4,20; DP=0,54), seguida da Satisfacdo e Intencdo de Uso (SIU: p=4,13;
DP=0,84) e da Facilidade de Uso Percebida (FUP: ;1=3,98; DP=0,78), conforme ilustrado
na Figura[4]

Em nivel de item, os maiores valores médios foram observados em tam?2
(14=4,40), que avalia a contribui¢do do ciclo Run— Feedback—:Submit para o raciocinio de
programagdo, e em tam1 (u=4,37), que avalia a contribui¢ao da escrita da estratégia para
o pensamento 16gico. O item com menor média foi tam4 (=3,70; DP=1,18), referente a
facilidade de aprender a usar a plataforma, que também apresentou a maior dispersao entre
todos os itens, sugerindo experiéncias heterogéneas entre os estudantes. A distribui¢ao
completa das respostas por item é apresentada na Figura[5]

5.3. Relacoes entre Uso e Percepcao

As correlagdes de Spearman entre as varidveis comportamentais € as dimensdes do
instrumento sdo apresentadas na Tabela [3] ndo tendo nenhuma combinacdo atingido
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Médias por dimensao do instrumento (N=30)

---- Ponto neutro (3)

Utilidade Facilidade Satisfacao /
Percebida de Uso Intencgdo
(UP) (FUP) (SIU)

Figura 4. Médias por dimensao do instrumento (N=30)

significancia estatistica (p < 0,05). Os coeficientes ficaram préximos de zero, ndo
sugerindo associacdo monotdnica clara entre os padrdes de uso individuais e a percep¢ao
da plataforma nesta amostra.

Tabela 3. Correlac6es de Spearman entre variaveis de log e dimensées do

instrumento
Variavel de log Dimensao N 0 p
Volume de feedbacks solicitados UP 30 0,125 0,511
Volume de testes realizados UP 30 -0,230 0,222
Volume de submissoes UP 30 -0,143 0,450
Total de interacdes SIU 30 0,010 0,957

As comparagdes pelo teste de Mann-Whitney entre os grupos definidos pelas
varidveis bindrias derivadas sdo apresentadas na Tabela[d], onde N, corresponde ao grupo
que ndo apresentou a caracteristica e Nj ao grupo que a apresentou. Nenhuma comparagdo
revelou diferenca estatisticamente significativa nas dimensdes do instrumento. O
resultado mais préximo da significancia foi observado na comparacdo entre estudantes
que exploraram mais de um estilo do assistente e os que utilizaram apenas um, para a
dimensdo UP (p = 0,084), na direcdo oposta a esperada, estudantes que usaram apenas
um estilo apresentaram mediana de UP mais elevada (4,67) do que os que exploraram
mais de um (4,00).

A auséncia de diferencas significativas entre os grupos sugere que a percepgao
positiva da plataforma foi consistente entre estudantes com diferentes padroes de uso,
independentemente de terem competido, completado o ciclo ou variado o estilo do
assistente.
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Distribuicao das respostas por item do instrumento (N=30)

Item 1 Item 2 Item 3 Item 4
Raciocinio Iégico estruturado Ciclo Run—-Feedback-Submit Feedback do agente p/ erros Facilidade de aprender
4 1T 10

414

T
14 13p= 14
12 12

10 10

2

1 1 5 1

2 3 a4 2 3 4
Escala Likert Escala Likert
Item 7
Item 5 Item 6 Estimulante ver estratégia Item 8
Interface clara Diversao ao competir competir Recomendaria para outros

15 18

2 3 ) 5 1 2 3 4
Escala Likert Escala Likert

W

1

5 1 5 1

5 5

2 3 4 2 3 4 2 3 4 3 4
Escala Likert Escala Likert Escala Likert Escala Likert

B Utilidade Percebida (UP) B Facilidade de Uso (FUP) B Satisfagao / Intengéo (SIU)

Figura 5. Distribuicdo das respostas por item do instrumento (N=30)

6. Discussao

A taxa de ativacdo de 91% e a adocao do ciclo completo Run— Feedback— Submit por
67% dos alunos ativos indicam que a estrutura da plataforma induz naturalmente um
comportamento iterativo de desenvolvimento, mesmo sem exigi-lo explicitamente. Esse
padrio é consistente com o que [Bayliss and Strout 2006] descrevem como integragao
organica entre pratica de programacdo e entretenimento, € sugere que a mecanica de
competicdo por meio de agentes autbnomos oferece um incentivo suficiente para que o
estudante percorra as etapas de teste, revisdo e submissdo de forma voluntéria. A elevada
avaliacdo dos itens de Utilidade Percebida relacionados ao ciclo de desenvolvimento e a
escrita da estratégia reforca essa interpretacdo: os estudantes nao apenas seguiram o fluxo
proposto, mas reconheceram valor pedagdgico nesse processo.

O assistente pedagodgico baseado em IA emergiu como o elemento mais
polarizador da experiéncia. Nas respostas abertas, o feedback do assistente recebeu
8 mencdes positivas e 6 pedidos de aprimoramento, sendo simultaneamente o aspecto
mais elogiado e o mais indicado para melhoria. Essa dualidade reflete a divergéncia de
preferéncias identificada por [Zhang et al. 2024] em estudantes iniciantes quanto ao tom
e ao nivel de detalhe do feedback gerado por IA. Resultado semelhante foi observado
no CodeAid [Kazemitabaar et al. 2024, cujo estudo de implantacdo apontou diferencas
entre os estudantes quanto ao grau de detalhamento e de orientacdo desejado no apoio
automatizado. Esses achados sugerem que perfis fixos de comunicacdo podem ser
insuficientes. Embora a plataforma ofereca trés perfis configurdveis, essa variedade pode
ndo acomodar plenamente as expectativas dos estudantes, indicando a necessidade de
mecanismos de personalizacdo mais refinados.

A auséncia de correlagdes significativas entre padrdes de uso e percep¢ao constitui
um achado que merece atengdo. Esse resultado indica que a percepg¢do positiva nio foi
condicionada pelo volume de interagdes, sugerindo que a natureza da experiéncia, € nao
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Tabela 4. Comparacoes pelo teste de Mann-Whitney entre grupos (No = hdo; Ny =

sim)

Grupo Dimensao N, Medianay, N; Mediana; p
UP 16 4,33 14 4,00 0,310

Competiu FUP 16 4,00 14 4,00 0,865
SIU 16 4,67 14 4,33 0,833
UP 10 4,00 20 4,17 0,946

Ciclo completo  FUP 10 4,25 20 4,00 0,244
SIU 10 4,33 20 4,33 0,929
UP 11 4,67 19 4,00 0,084

Explorou estilos FUP 11 4,00 19 4,00 0,948
SIU 11 4,67 19 4,33 0,793

sua intensidade, foi o fator determinante na avaliacdo dos estudantes. Mesmo alunos com
engajamento minimo avaliaram a plataforma de forma favoravel, o que é encorajador do
ponto de vista da ado¢@o em turmas com perfis heterogéneos de participacdo. Contudo,
essa mesma independéncia levanta a questdo sobre se o instrumento de percepc¢ao captura
adequadamente os beneficios efetivos da plataforma, ou se reflete uma impressdo geral
positiva dissociada do uso concreto. Vale ressaltar, nesse sentido, que os achados
aqui reportados dizem respeito a aceitacdo da tecnologia, ao engajamento e a utilidade
percebida da plataforma, ndo constituindo evidéncia direta de ganhos de aprendizagem,
cuja verificagdo exigiria instrumentos de avaliacdo de desempenho.

7. Conclusao

Este trabalho investigou padrdes de uso e percepcdes de estudantes sobre uma plataforma
de jogos de cartas digitais com assistente pedagdgico baseado em IA, articulando dados
de log e um instrumento de percepcdo baseado no TAM em um contexto ainda pouco
explorado na literatura de Informaética na Educacao.

Os resultados demonstram alta ativacao da plataforma, adocdo predominante do
ciclo iterativo de desenvolvimento e percepcdo positiva consistente nas trés dimensodes
avaliadas, independentemente do nivel de engajamento individual. A consisténcia dessa
percepc¢do entre estudantes com perfis de uso distintos € encorajadora para a ado¢do da
plataforma em turmas heterogéneas.

O estudo apresenta limitagdes que devem ser consideradas. O tamanho amostral
reduzido para as andlises relacionais (N = 30) restringe o poder estatistico e a
generalizagdo dos achados inferenciais. A conducdo em uma unica turma e instituigao,
ao longo de dez dias, reflete o escopo de um estudo piloto. Além disso, o estudo avalia a
percepcao dos estudantes sobre a experi€ncia, € ndo ganhos objetivos de aprendizagem.

Como trabalhos futuros, pretende-se replicar o estudo em multiplas turmas e
instituicdes para ampliar a amostra e viabilizar andlises inferenciais mais robustas.
Adicionalmente, planeja-se incorporar instrumentos de avaliacdo de desempenho para
investigar se os resultados observados se traduzem em ganhos efetivos de aprendizado.
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