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RESUMO

O ensino de algoritmos de ordenacdo nas disciplinas de estrutura
de dados, dos cursos da area de Computagdo, tipicamente é
redlizado por meio de aula-expositiva e implementagdo de
algoritmos pelos aunos. Com objetivo de apoiar o ensino de
algoritmos, o artigo apresenta o jogo SORTIA 2.0, que visa
ensinar 0 algoritmo de ordenacdo Heapsort através da simulagdo
da sua execucdo. Ele € um jogo online, single player e gratuito.
Para a avaliagdo sistematica do jogo foi realizado um estudo de
caso utilizando 0 modelo MEEGA, tendo como amostra 25 alunos
da disciplina de estrutura de dados do curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Os resultados da avaliagdo evidenciam que os alunos se sentiram
satisfeitos, confiantes, imersos e se divertiram com o jogo. Mas
principalmente consideraram que ele realmente contribui para o
aprendizado na disciplina e também profissional mente.

Palavras-Chave
Aprendizagem Baseada e Jogos; Design de Jogos; Algoritmo de
Ordenacéo; Educacao.

ABSTRACT

The teach of sorting algorithms in data structure discipline of
Computer courses, typicaly is accomplished through lectures and
implementation of algorithms by students. With the aim of
support the teaching agorithms, this paper presents the SORTIA
2.0 game, which aims to teach the Heapsort sorting algorithm
through simulation of its execution. It is an online game, single
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player and free. To evauate the game we used the model for
assessment educational game MEEGA. The evaluation involved
25 students of the discipline of data structure of Computer Science
course, of the Federal University of Santa Catarina (UFSC).The
results of this first evaluation show that students felt satisfied,
confident, immersed and have fun with the game, but principally
consider that it really contributes to learning the discipline and
a so professionaly.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1[Computer UsesIn Education]
General Terms

Design, Experimentation, Human Factors.

Keywords
Game Based Learning; Game Design; Sort Algorithm; Education.

1. INTRODUCAO

Os contedidos nas disciplinas dos cursos da area de Computagdo
s80 extensos e normalmente apresentados por meio de aulas-
expositivas [1; 2]. Este tipo de estratégia instrucional € adequada
para apresentar conceitos abstratos e informagfes factuais paraum
grande grupo de alunos. Porém, ndo é o mais adequado quando se
pretende adquirir objetivos de aprendizagem em nivels mais
elevados, que promovam a aplicagdo do conhecimento em
situaces préticas [3]. Além disso, aulas-expositivas sdo centradas
no professor, nas quais os alunos participam como receptores, o
que muitas vezes se torna cansativo [3].

Objetivando tornar os conteidos de Computagdo mais atrativos
a0s alunos, utiliza-se atualmente a Aprendizagem Baseada em
Jogos (Game-based Learning - GBL) [4]. A GBL trata de
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aplicagdes de jogos nas quais o resultado é a aprendizagem de um
determinado contelido. Geralmente, estes jogos séo concebidos de
modo aequilibrar o contelido com ajogabilidade [4].

Nesse contexto, um jogo pode ser definido como "qualquer
competicdo (jogo) entre os adversarios (jogadores) que operam
sob restrigOes (regras) para um objetivo (vitoria ou lucro)" [4].E
jogos educacionais, também chamados de jogos sérios (serious
games) sd0 especificamente projetados para ensinar as pessoas
acerca de um determinado assunto, expandir conceitos, reforgar o
desenvolvimento, ou auxilia-los, exercitando ou aprendendo uma
habilidade ou buscando uma mudanca de atitude enquanto jogam

[4.5].

Atualmente, existem diversas iniciativas para tornar 0s cursos de
Computacdo mais atrativos. Por exemplo, a complementagdo do
ensino de programacdo apresentada por Digiampietri et a. (2012)
[6], a andlise dos cursos de Ciéncia de Computagdo buscando o
aprimoramento curricular em Gerab, Gerab e Bueno (2014) [7] e
andlise curricular dos cursos de Sistemas de Informagdo em
Albuquerque et al. (2014) [8].

Entretanto, a utilizagdo de jogos torna o aprendizado mais
divertido e atrativo, sendo possivel identificar diversos jogos
(digitais ou ndo-digitais) que buscam contribuir com o ensino de
Computagdo. S8o exemplos destes jogos: Simulagdo para ensinar
SCRUM [9], Problems and Programmers [10] e X-MED [11] para
ensinar engenharia de software, No Bug’s Shack Bar [12], C-Jump
[13], Saving Princess Sera [14] para ensinar programagdo e Anti-
Phishing Phil [15] na érea de seguranca.

Em éreas eminentemente técnicas, como Estruturas de Dados, a
utilizacdo de jogos ainda é muito timida. Existem aguns jogos
gue sdo voltados apenas para testar o conhecimento de caréter
enciclopédico, sem gerar vivéncias préticas do contetido [16]. Por
outro lado, existem trabalhos voltados a jogos baseados em
pequenas maratonas de programacdo [17], mas que ndo focam no
ensino de algoritmos de ordenag&o.

Considerando que o nivel de envolvimento do aluno durante o
processo de aprendizado tem pape chave na qudidade e
profundidade do aprendizado atingido [18, 19, 20], este trabalho
objetiva apresentar um jogo de ordenagcdo para os aunos da
disciplina de estruturas de dados simularem a ordenag@o. Assim,
poderdo vivenciar de modo prético o processo de ordenagdo de
um conjunto de nimeros inteiros.

A justificativa para a escolha do algoritmo de ordenag&o se d& por
ser uma temética que vinha sendo abordada de modo bastante
abstrato pelos autores. Eram realizadas aulas-expositivas com
andlise estrutural dos agoritmos. No entanto, ficou evidente para
os autores a dificuldade de compreensdo conceitua por parte dos
alunos. Assim, foi escolhido o agoritmo Heapsort, pois apresenta
um grau de dificuldade de aprendizado bastante desafiador, sendo
um algoritmo que na experiéncia dos autores demonstrou ser de
aprendizado iniciamente dificil.

O atigo estd estruturado nas seguintes segles. (2) método
utilizado na pesquisa; (3) trabalhos relacionados, (4)
desenvolvimento do jogo; (5) aplicagdo do jogo em sala de aulg;
(6) conclusdes da pesquisa.

2. METODO

O jogo de ordenagdo possui 0 nome de SORTIA, tendo a primeira
versdo publicada no Simpésio Brasileiro de Informética na
Educacdo sob o titulo SORTIA - Um Jogo para Ensino de
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Algoritmo de Ordenagdo: Estudo de caso na Disciplina de
Estrutura de Dados [21].

Os resultados da avaliagdo do jogo em sua primeira versdo,
indicaram uma necessidade de melhorar a interface do jogo, além
de aumentar o nivel de atratividade. A primeira versdo foi
desenvolvida em HTML5 e JavaScript, utilizando hexédgono e
quadrados para criar o tabuleiro e os ponteiros (Figura 1).

A primeiraversdo do jogo foi desenvolvida com base nos modelos
ADDIE e I1SD, do design instrucional. Por meio do design
instrucional é possivel criar “experiéncias de ensino que fazem a
aquisicéo de conhecimentos e habilidades mais eficiente, eficaz e
atraente” [24].
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Jogo de Ordenagio: Heapsort
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o mouse como se fosse
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Figura 1. Sortia versdo 1.0.

A segunda versdo do jogo, apresentada no presente artigo, além
do design instrucional, também utiliza o design de jogos [25, 26,
27, 28]. A partir do design de jogos foi possivel produzir
elementos do jogo (tabuleiros, ponteiros, botdes) mais elaborados,
criar regras claras, tornar o layout mais intuitivo e desenvolver a
competicdo entre os alunos por meio de um ranking [25, 26, 27,
28].

Para a avaliagdo do jogo, foi redizado um estudo de caso
utilizando o modelo de avaliagdo de jogos educacionais MEEGA
[29]. O MEEGA avalia a percepgdo dos alunos ap0s jogarem o
jogo sob o ponto de vista da motivacdo dos aunos (atencéo,
confianga, relevancia e sdatisfacdo), experiéncia do usuério
(competéncia, desafio, divertimento, interagdo social, imersdo) e
aprendizagem (contribuicdo para vida profissional, eficiéncia na
aprendizagem e contribui¢do no aprendizado na discipling).

3. TRABALHOSRELACIONADOS

Além dos trabahos apresentados anteriormente, apresenta-se a
seguir alguns trabal hos rel acionados a pesquisa.

Na pesquisa de Bittar et a. (2015) [30] foi criado e testado um
jogo digital e interativo de tabuleiro com perguntas e respostas
para aplicacdo no ensino fundamental.

Na pesquisa de Ferreira et al. (2014) [31] é apresentado o jogo
Usabiliti City que busca ensinar a técnica de inspegdo de
usabilidade por meio de avaliago heuristica.

Na pesquisa de Lopes et d. (2013) [32] é apresentado o InspSoft
2.0 que ensina a inspecdo de software visando a qualidade dos
artefatos de softwares desenvolvidos.

Na pesquisa de Marques, Lopes e Conte (2014) [32] é redizada
avaliacdo utilizando dois métodos de avaliacdo da experiéncia dos
usuarios por meio do jogo uTest. Neste jogo realiza-se simulagfes
de cend&rios, nas quais o jogador precisa simular testes de
software.
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Os trabalhos relacionados evidenciam a utilizagdo de jogos no
ensino fundamental e na graduacdo, sendo tipicamente jogos
digitais. Destaca-se que dos jogos encontrados, inclusive com
base na revisdo sistemédtica da literatura [32], grande parte sdo
jogos da area de Engenharia de Software. Destaca-se que ainda
existem poucos jogos para ensinar algoritmos de ordenacdo nas
disciplinas de Estrutura de Dados, de modo a simular uma
execucdo real do agoritmo. Normal mente os jogos para esta area
s80 tedricos e ndo permite ao aluno aprender executando oS passos
reais do algoritmo.

4. DESENVOVIMENTO DO JOGO

O desenvolvimento da nova versdo do SORTIA iniciou com a
prototipacdo de baixa fidelidade das novas telas do jogo, tendo
como base Design de Jogos [25, 26, 27, 28].

As primeiras telas foram criadas utilizando papel e lapis. Na
Figura 2 € possivel verificar que a nova versdo esta mais clean,
menos confusa para 0 auno e permite distinguir o tabuleiro dos
ponteiros (fichas).
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Figura 2. Protétipo de baixa fidelidade.

Para a segunda versdo do jogo, foi possivel tornar o tabuleiro mais
claro, unindo os ponteiros “i” e “aAux” no ponteiro “Pai”. O
ponteiro “j” mudou para ponteiro “Filho”. No jogo foi
automatizada a fungéo de controlar o tamanho do vetor de dados,
deste modo foi possivel retirar a linha “N” agpresentada na verséo

1.0 (Figural).

Os bot6es do jogo também foram modificados, com objetivo de
agrupé-los por fungdes. Os botdes de limpar, iniciar e findizar
foram inseridos no canto direito superior ao tabuleiro. Os botdes
de controle do algoritmo, como trocar valores e gjustar o tamanho
do vetor foram inseridos no canto direito inferior ao tabuleiro. O
botdo regra do jogo foi separado dos dois grupos de botdes,
ficando no canto esquerdo inferior ao tabuleiro.

Apb6s a findizagdo do primeiro protétipo, foi iniciada a
prototipagdo de alta fidelidade do jogo. As telas foram criadas a
partir de uma ferramenta de edicdo de imagem proprietéria. Na
Figura 3, € possivel visualizar um exemplo de tela criada para
novaversdo do jogo.

O rti a THCIAR  LIMPAR  FINALIZAR

12/3 456 7 8 910111213 14151617 18 1920 21

8 19675324834415 5 71 22 46 93 12 34 55 81 63

AJUSTAR
VALORES

Figura 3. Protétipo de alta fidelidade.
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Em comparagdo com a Figura 1, € possivel perceber a diferenca
de layout do jogo para o protétipo de alta fidelidade. Na Figura 3

a primeira linha do tabuleiro corresponde aos indices do vetor
(posi¢des 1 a21) e asegundalinha aos valores inteiros (de 0 a 100
criados aleatoriamente) que serdo ordenados segundo os critérios
de ordenagdo do algoritmo Heapsort.

Apbs a findizacdo do protétipo de alta fidelidade, foi iniciado o
desenvolvimento do jogo SORTIA 2.0. O jogo foi implementando
nas linguagens de programacd HTMLS5, JavaScript e PHP. Na
Figura 4 é possivel verificar a versdo find do jogo, estando
disponivel gratuitamente no enderego http://incod.ufsc.br/sortial.

% SORTIA: Simule a execuco do algoritmo Heapsort
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Figura4. SORTIA 2.0

Algumas modificagdes foram realizadas da versdo protdtipo para
a versdo fina do jogo, como a criagdo de um menu contendo
acesso do jogo, ranking dos alunos, explicagcdo sobre o
funcionamento do algoritmo, regras do jogo e contato.

Nesta versdo, foi mantido os botdes iniciar, limpar e finalizar no
canto direito superior ao tabuleiro, mas os botdes substituir
valores, desfazer e reduzir o tamanho do vetor, foram movidos
para o lado esquerdo no canto inferior do tabuleiro.

Parajogar, 0 aluno precisa clicar no bot&o iniciar, em seguida sdo
criados automaticamente 21 ndmeros aleatoriamente de 0 a 100.
Na primeiralinha do tabuleiro o auno poderd visualizar os indices
do vetor, sendo que os niimeros a serem ordenados estdo visiveis
na segunda linha do tabuleiro. O jogador utiliza os ponteiros
(fichas) “Pai” e “Filho” para ordenar os dados segundo os passos
do Heapsort.

O jogo é single player, é do género simulagéo e desenvolvido para
ser jogado online gratuitamente.

5. APLICACAO DO JOGO

O jogo foi aplicado na disciplina de Estruturas de Dados no curso
de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC). A aplicagdo ocorreu no segundo semestre de 2015, tendo
a participacdo de 25 alunos. No curso, esta disciplina tem como
pré-requisito a disciplina de Programagdo Orientada a Objetos |1,
0 que evidencia um conhecimento bésico de programagdo dos
alunos.

O tempo estimado da aplicacdo do jogo foi de uma hora. Porém,
antes do jogo ser aplicado, o professor da disciplina (um dos
autores) apresentou durante uma hora o contelido do algoritmo
Heapsort.

5.1 Avaliacéo

Para avaliag8o do jogo foi utilizado o modelo de avaliacéo de
jogos educacionais MEEGA [29]. A avaliacdo tem por objetivo
avaliar o jogo do ponto de vista da motivacdo, experiéncia dos
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usuérios e aprendizagem. O modelo também permite avaliar os
objetivos de aprendizagem.

O gréfico de motivagdo (Figura 5) evidencia que 80% dos aunos
se sentiram satisfeitos com o jogo, 68% dos alunos considerando
gue por meio do esforco pessoal avancaram no jogo. Em relacdo a
confianca, 88% dos alunos se sentiram confiantes em aprender, e
20 aunos informaram que foi facil aprender ajogar. Em relacdo a
relevancia do jogo, 84% dos alunos consideraram que 0 jogo esta
conectado com outros conhecimentos que j& possuiam, 100% dos
alunos admitiram que o jogo funciona do modo como gostam de
apreender, e 96% dos alunos consideraram que 0 jogo é relevante
para seus interesses.

Em relacéo a atencdo, 92% dos alunos informaram que o design
do jogo gjudou a manté-los atentos no jogo, 60% dos aunos
consideraram que O jogo capturou a sua atengdo enquanto
jogavam, e 96% dos aunos consideraram o0 design do jogo
atraente.

Em relagdo a experiéncia do usuario, apresentado no gréfico da
Figura 6. Observase que 88% dos alunos apresentaram
sentimentos positivos de eficiéncia ao jogar, 92% dos aunos
informaram que conseguiram atingir os objetivos do jogo com

suas proprias habilidades. Em relag8o ao divertimento, 80% dos
adunos pretendem jogar O jogo novamente, 84% dos
recomendariam 0 jogo para seus colegas, apenas 40% aunos
comentaram gue gostariam de continuar jogando o jogo quando
foram interrompidos, 92% dos aunos informaram que se
divertiram jogando o jogo.

Em relagdo ao desafio, 64% dos aunos informaram que o jogo
evolui no ritmo adequado e 76% dos aunos informaram que o
jogo apresenta desafios adequados a0 jogador. Em relagdo a
interacdo social, mesmo sendo um jogo single player o jogo foi
avaliado positivamente, tendo 92% dos aunos informando que o
jogo promove a competicdo entre os jogadores, possivelmente
relacionado a0 ranking dos jogadores, 80% dos aunos
comentaram que se divertiram jogando com outras pessoas,
possivel mente porque estes alunos dividiram o computador com o
colega.

Em relacdo a imersdo, apenas 48% dos aunos informaram que
tiveram boaimersdo no jogo, 68% dos alunos informaram que ndo
perceberam o tempo passar enquanto jogavam, e 60% dos alunos
esqueceram das preocupagdes durante o jogo.

Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que estava
aprendendo.

Foi facil entender o jogo e comegar a utiliza-lo como material de
estudo

Motivacao
1 1 | | | | 1 | | 1
f | | | | | | | | |
E por causa do meu esforco pessoal que consigo avangar no jogo _—_
Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de utilizar na _—
K pratica coisas que aprendi com o jogo -—I—T—l—l—l_—l—l—l—l—l/

~N

O contetido do jogo esta conectado com outros conhecimentos
que eu j3 possuia.

O funcionamento deste jogo estd adequado ao meu jeito de
aprender

O contetido do jogo € relevante para os meus interesses

1

Y

A variacdo (forma, contetdo ou de atividades) ajudou a me
manter atento ao jogo.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atengdo.

O design do jogo é atraente (interface ou objetos, como cartas
ou tabuleiros).

]

H-2 B-1 Wm0 W1 m2

T
80% 90% 100%

1 - I 1
| I I I I I I

T T T
10% 20% 30% 40% 50% 60%

T
1
70%

Figura 5. Gréfico de motivagéo dos alunos.
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Experiéncia do Usuario

Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo

Consegui atingir os objetivos do jogo por meio das minhas
habilidades.

\f

Gostaria de utilizar este jogo novamente

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado (gostaria de jogar mais).

Me diverti com o jogo.

'

O jogo evolui num ritmo adequado e ndo fica mondétono —
oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes de atividades.

Este jogo é adequadamente desafiador para mim, as tarefas ndo
sdo muito faceis nem muito dificeis.

\f

O jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competicdo

entre as pessoas que participam.

Me diverti junto com outras pessoas.

Pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

Y

Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real,
esquecendo do que estava ao meu redor.

Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o
jogo acabou.

Temporariamente esqueci as minhas preocupacdes do dia-a-dia,
fiquei totalmente concentrado no jogo.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
H-2 B-1 0O w1 m2
Figura 6. Gréfico de experiéncia dos usuarios.
Aprendizagem
A experiéncia com o jogo vai contribuir
para meu desempenho na vida
profissional.
] m-2
O jogo foi eficiente para minha m-1
aprendizagem, em comparagdo comoutras !_ o
atividades da disciplina. =

| m1
m2

O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina

0% 20% A40% 60% 80%  100%

Figura 7. Grafico da aprendizagem.
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Recordar

Compreender

B Antes M Depois

Aplicar

Figura 8. Graéfico dos obj etivos de aprendizagem.

O gréfico de aprendizagem (Figura 7) evidencia que 68% dos
alunos consideram que 0 jogo contribuiu para seu aprendizado
profissional, 92% dos alunos consideraram 0 jogo apresenta uma
forma de aprendizagem mais eficiente que outras atividades da
disciplina, e 92% dos alunos consideraram que o jogo contribuiu
para o aprendizado na disciplina. No aspecto da aprendizagem,
fica evidente que a grande maioria dos alunos consideraram o
jogo importante e relevante para sua aprendizagem.

O gréfico de objetivos de aprendizagem (Figura 8) evidencia que
houve um aumento no nivel de conhecimento dos aunos apés a
aplicacdo do jogo. Em uma escala de 0 a5, houve um aumento de
3 pontos em relagdo a recordar o contelido apds o jogo, houve um
aumento de 3,04 pontos em relagdio a compreensdo do conteido
depois do jogo, e houve um aumento de 2,44 pontos em relagdo a
aplicacdo do conteldo. Este gréfico evidencia que os alunos
aprofundaram o conhecimento do algoritmo Heapsort, aplicando
na prética.

5.2 Discusséo

Considerando a nova versdo do jogo SORTIA, foi possivel
perceber maior motivacdo dos alunos em aprender o agoritmo
Heapsort. A avaliacdo teve resultados positivos nos itens
satisfag@o, confianca, relevancia e atencdo, o que potencializa a
motivacdo para o auno continuar jogando e aplicando na prética
o0s conceitos do algoritmo Heapsort.

Em relagdo a experiéncia dos usuérios, os alunos avaliaram bem
0s itens competéncia, divertimento, desafio e interagdo social.
Porém, no item imersdo, pouco mais da metade dos aunos
avaliaram bem o jogo. Possivelmente os alunos avaliaram bem o
item interacdo social porgque jogaram em grupos de dois aunos
por computador e também porque o jogo apresenta um ranking
com os melhores alunos que resolveram a ordenagdo em menor
tempo.

Em relagdo a aprendizagem, os alunos consideraram que o jogo
contribuiu para desenvolvimento profissional. O que evidencia a
sua eficiéncia no ensino em comparagdo com outras atividades e
que contribuiu com o aprendizado na disciplina.

Em relacdo os objetivos da aprendizagem, os alunos afirmaram
gue o jogo facilitou a recordacdo, compreensdo e aplicagdo do
contetdo.
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Ameacas a validade da pesquisa

Em uma pesquisa, é possivel considerar como ameaca todos 0s
fatores que influenciam negativamente o resultado da pesguisa.
Na presente pesquisa, considera-se como ameaca o fato da
pesquisater sido realizada com apenas umaturma. Para minimizar
esta ameaga, serdo realizadas pesquisas futuras em outras turmas
dos cursos de CC e Sl. Entretanto, os resultados iniciais
evidenciam boa aceitagdo dos alunos para o jogo.

Outra ameaca a validade é a possibilidade dos alunos atribuirem
notas mais altas ao jogo, somente para “agradar o professor” da
disciplina. Para minimizar esta ameaga foi informando aos alunos
que a avaliagdo ndo teria nota e seria andnima.

Os primeiros resultados da aplicagdo do jogo SORTIA 2.0
evidenciam a importancia da utilizacdo de jogos no apoio ao
ensino de agoritmos nos cursos de Computagdo. Entretanto, é
necessario realizar outras aplicagdes do jogo em outras turmas
para compreender melhor os efeitos da utilizagdo do jogo na
aprendizagem dos alunos em um contexto mais amplo.

6. CONCLUSAO

O Aprendizado Baseado em Jogos € um modo de tornar o ensino
de Computacdo mais atrativo aos alunos. Porém, é necessario
verificar se os jogos utilizados apresentam equilibrio entre
contedido e a jogabilidade.

Neste sentido, o artigo apresentou uma nova versdo do jogo
SORTIA. O jogo ensina o algoritmo de ordenagdo Heapsort, o
qual estava sendo ensinado anteriormente por meio de aulas
expositivas. No seu desenvolvimento ele utiliza aspectos do
Design Instruciona e Design de jogos para equilibrar o contelido
eajogabilidade.

A versdo 2.0 do jogo foi desenvolvida em HTMLS5, JavaScript e
PHP, possui modo de interagdo sigle player, € do género
simulagao, acessivel viainternet e gratuito.

A primeira avdiacdo do jogo contou com a participagdo de 25
aunos da disciplina de Estruturas de Dados da universidade, os
quais jogaram e avaliaram o jogo. O resultado da avaliagdo
evidenciou que os alunos se sentiram satisfeitos ao jogar, sentiram
confianca no que estavam aprendendo, consideraram o0 jogo
relevante para o0 ensino do algoritmo, consideraram o design do
jogo atrativo, sentiram que o0 jogo desenvolve competéncias,
consideraram o jogo divertido e desafiador.
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Em relagéo aprendizegem, fica evidente a boa avaliacdo dos
aunos. Eles consideraran que 0 jogo contribui para o
desempenho profissional, que € uma boa opgéo de aprendizado
em comparagdo a outras atividades educacionais e que 0 jogo
contribui com o aprendizado na disciplina.

Como passos futuros, o jogo serd aplicado em outras disciplinas
dos cursos de Computagdo da universidade e também pretende-se
desenvolver uma versdo do jogo online do algoritmo Quicksort, o
qual é apresentado atualmente por meio de um jogo de tabuleiro
manual.
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