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Resumo. Estudos apontam que a falta de motivacdo e de conhecimentos
prévios por parte dos alunos, e o emprego de material diddtico inadequado pelo
professor, contribuem para desisténcias e reprovacdes em cursos na drea da
Computacdo. Buscando avancar nas discussoes pertinentes e contribuir para
mitigar esses problemas, este trabalho relata uma avaliagdo preliminar de um
ambiente online de aprendizagem de algoritmos baseado em jogos digitais, de-
senvolvido e concebido a partir de uma sequéncia diddtica fundamentada da
Teoria da Aprendizagem Significativa. Os resultados mostram que o ambiente
possui potencial de aprendizagem, com nota de 81 entre 0 e 100, e de motivagdo
em continuar aprendendo algoritmos, com média de 3,1 na escala likert (0-5).

Abstract. Studies point out that the lack of motivation and previous knowledge
for the students, and the use of inappropriate teaching material by the teacher,
contribute to dropouts and failures in courses of Computing. This work reports a
preliminary assessment of an online environment for learning algorithms based
on digital games, developed from a didactic sequence based on the Meaningful
Learning Theory, in order to advance the pertinent discussions and aiming to
contribute to mitigate these problems. The results show that the environment
has learning potential, with a score of 81 between 0 and 100, and motivation
potential to continue learning algorithms, with an average of 3.1 on the likert
scale (0-5).

Palavras-chave: Ambiente de aprendizagem de algoritmos. Jogos digitais. Aprendiza-
gem Significativa.

1. Introducao

A sociedade apresenta-se fortemente impactada pelas Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacao (TDIC) e sua disponibilizacdo e acesso t€m colocado desafios e oportu-
nidades também ao Setor Educacional. A necessidade de ferramentas digitais e seu uso
combinado de metodologias adequadas evidenciaram-se ainda mais com o cendrio im-
posto pela COVID-19 e a educacgdo remota emergencial [Hodges et al. 2020]. Esse con-
texto pode ter acentuado ainda mais a problemdtica da formacgdo de graduandos e técnicos
em Computacdo, pois estudos ja apontavam dificuldades decorrentes de diversos fatores,
entre eles a falta de motivacdo dos alunos [Petrovskaya 2019], a necessidade de operar
cognitivamente de modo abstrato, o pouco conhecimento de conteidos relevantes a drea
por parte dos ingressantes, além de emprego de materiais e conducao didatica inapropri-
ados por parte dos professores [Giraffa and da Costa Mora 2016l], entre outras questdes.



Alguns desses fatores estdo relacionados com ideias centrais da Teoria da Apren-
dizagem Significativa, que é fundamentada na concep¢do de que o conhecimento € cons-
truido ao longo de um processo interativo entre a nova informacao e as estruturas cogniti-
vas préexistentes do aprendiz. Nesse sentido, a Teoria considera que sdo trés os aspectos
principais que uma metodologia de ensino deve se embasar, sendo eles a existéncia de
conhecimentos prévios relevantes, a predisposicao a aprender por parte dos educandos, e
o emprego de materiais potencialmente significativos pelos educadores [Ausubel 2000].
No sentido da predisposicdo a aprender, ha evidéncias de que a aprendizagem baseada
em jogos digitais, oportunizada pelas TDIC, apresenta potencial importante devido a sua
caracteristica lddica [Prensky 2001}, [Annetta et al. 2009, |Petrovskaya 2019]. A literatura
mostra resultados positivos e espaco para melhorias, em especial quanto a conduzir alu-
nos sem nenhum conhecimento em programacao e a explicitar conteudos tedricos durante
a realizacao de atividades préticas [Shahid et al. 2019, [Miljanovic and Bradbury 2018]].

Em resposta a estas oportunidades de melhorias, um dos objetivos de um projeto
maior ao qual os autores do presente trabalho estdo vinculados, é desenvolver e disponi-
bilizar um ambiente online de aprendizagem baseado em jogos digitais, como material
potencialmente significativo, visando contribuir positivamente na predisposi¢ao do aluno
a aprender e em uma tentativa de promover a Aprendizagem Significativa em contetdos
iniciais de Algoritmos. Um estudo de caso foi realizado com graduandos em Ciéncia da
Computagao de uma universidade publica, matriculados na disciplina de Algoritmos, com
o propésito de avaliar o ambiente online desenvolvido. Este, materializa os contributos
das concepgdes tedricas adotadas e visa o estimulo a motivacdo e melhor compreensao
dos conteddos de algoritmos por parte dos alunos. O presente trabalho objetiva apresentar
os resultados de uma avaliagc@o preliminar do ambiente, que indicaram seu alto potencial
educacional e apontaram aspectos que podem ser melhorados. As secdes que se seguem
apresentam: a fundamentacdo tedrica e trabalhos relacionados; metodologia de pesquisa
empregada; os resultados; e consideragdes finais e trabalhos em andamento e futuros.

2. Fundamentacao Teérica
2.1. Teoria da Aprendizagem Significativa

Segundo a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), a estrutura cognitiva organiza-
se de maneira hierdrquica, situando os conceitos mais gerais e inclusivos no topo, vi-
abilizando a assimilagdo e organizacdo dos mais especificos que a eles se relacionam.
Para a aprendizagem, os conhecimentos prévios relevantes do aluno - subsuncores - de-
vem estar relacionados de maneira nao arbitraria e substancial, aos novos conhecimentos
com os quais ele tem vinculo, sendo modificados pela aquisi¢do de novos significados;
uma sintese dessas discussdes estdo em [Moreira 2010]). E fundamental que o apren-
diz tenha acesso a materiais instrucionais potencialmente significativos e que apresente
predisposicdo a aprender, opcao voluntdria e consciente. Um dos grandes efeitos positivos
da motivacao € o aumento da atencdo, além de que a consciéncia de uma aprendizagem
bem sucedida estimula o aluno a continuar aprendendo [[Ausubel 2000].

Para o desenvolvimento do ambiente online procurou-se relacionar o conteddo
tedrico com conceitos simples e do cotidiano, de modo que o aluno pudesse resolver
desafios no decorrer do enredo dos jogos aplicando conhecimentos no ambito da tematica
de algoritmos. A ordem em que os conceitos sdo abordados foi estruturada de maneira



l6gica e hierarquica, partindo dos aspectos mais gerais, estruturantes, e avancando para
para os niveis mais especificos, consistente com a Teoria.

2.2. Aprendizagem baseada em jogos digitais

No contexto dos jogos, o emprego de objetivos, regras, interacdo, narrativa, recompen-
sas e feedback visa proporcionar diversao e prazer, mantendo a aten¢do e concentracao
dos jogadores nos desafios propostos [Prensky 2001, |[Annetta et al. 2009]]. Jogos sérios
mesclam o entretenimento com o aprendizado, com proposta direcionada as areas de
Educacgdo [Girard et al. 2013}, [Fitchat and Jordaan 2016], de modo que o equilibrio pre-
sente no fluxo (F low oportunize estabilidade entre os desafios do jogo e as habilidades
do aluno [Hamari et al. 2016]] e, aliado as recompensas presentes e outros fatores ineren-
tes dos jogos, € exequivel aumentar a motivacao dos alunos. A associagdo entre graficos
e sons torna a atividade mais agradavel e ativa [Annetta et al. 2009] fazendo com que o
aluno permaneca por mais tempo estudando e recebendo feedbacks visiveis e imediatos,
o que reduz a distancia entre o esforco e o sucesso. Deste modo, infere-se que o emprego
de jogos pode promover maior predisposi¢cdo de aprender por parte dos alunos, condi¢dao
essencial de acordo com a fundamentacao tedrica adotada.

2.3. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, sao listados alguns trabalhos encontrados no Portal de Periddicos CAPES,
IEEE Xplore, Elsevier, anais do Workshop sobre Educagao em Computacao (WEI) e pelo
mecanismo de busca Google scholar, publicados entre 2011 e 2020 que descrevem a
utilizagdo ou criagdo de jogos digitais como meio de ensino e aprendizagem de algorit-
mos. Ao final é feita uma sintese de algumas caracteristicas identificadas a respeito do
desenvolvimento e utilizacdo de jogos neste contexto.

O artigo de [de Oliveira et al. 2014]] apresenta um experimento de um projeto de
extensdo para ensinar conceitos de Computagado a alunos do 9° ano do Ensino Fundamen-
tal. Utilizando o Scratch, os autores verificaram que todos os participantes alegaram inte-
resse em usar a ferramenta e a maioria classificou a aula como excelente. De modo similar
[Dantas et al. 2019] utilizaram o jogo Robotizen para ensinar Légica de Programagdo no
Ensino Fundamental. As observagdes mostram maior interesse dos participantes € pouca
dificuldade em aplicar os conceitos de algoritmos.

Os jogos Game Logic [Netto et al. 2017] e Takkou [Barbosa et al. 2011]] sao
exemplos que utilizam programacao em blocos para ensinar Légica de Programacgao por
meio de comandos que direcionam o personagem e criacdo de estruturas de decisdo e
repeticdo. Em avaliacdo preliminar, [Netto et al. 2017] citam melhorias necessarias e
seus avaliadores afirmam conseguir relacionar o jogo com os conteidos vistos em sala
de aula. J4 Takkou é fundamentado na Aprendizagem Significativa e seu diferencial € a
possibilidade de o jogador criar os préprios desafios, aumentando seu protagonismo.

O jogo NoBug’s Snack Bar [Vahldick et al. 2017] utiliza programacdo baseada
em blocos com objetivo de ensinar conceitos de programacgao. Utilizando o modelo LA
(Learning Analytics) busca-se ajustar a sequéncia de missdes conforme o desempenho
do aluno. Apds o experimento, os autores afirmam que o ajuste dindmico de dificuldade

IFluxo diz respeito ao crescimento do nivel de dificuldade do jogo em razdo do aumento das habilidades
do jogador [Hamari et al. 2016].



permite uma experiéncia melhorada, por parte dos jogadores, mas ha necessidade de apri-
morar o LA para alunos com baixo desempenho no conteudo.

O jogo AlgoGame foi projetado com o objetivo de introduzir con-
ceitos bdsicos de algoritmos, buscando evidenciar melhorias no desempenho
dos alunos [Debabi and Bensebaa 2016]. Aperfeicoamentos viabilizaram a
selecdo de fases e contetidos apropriados conforme as necessidades do aluno
[Debabi and Champagnat 2017].

Trabalhos realizados por diversas autores buscam verificar a eficiéncia do uso
de jogos sérios para o ensino de programacgao, destacando fatores como poucos estu-
dos no nivel de graduagdo; desconsideracdo de competéncias e conhecimentos prévios
do usudrio; falta de diversdo como fator de engajamento; pouco feedback imediato na
presenca de erro [Shahid et al. 2019]]; caréncia de avaliacdo do jogo por especialistas;
dificuldade no acesso dos jogos [Miljanovic and Bradbury 2018]]; falta de andlise sufici-
entemente rigorosa [da Silva et al. 2014]; e existéncia de poucos processos para o desen-
volvimento de jogos educacionais amplamente aceitos [Battistella et al. 2014].

Embora consideragdes importantes quanto a avaliacdo, [da Silva et al. 2014] rela-
tam que 28 dos 29 estudos analisados apresentam melhorias no aprendizado dos partici-
pantes. De modo similar, ao avaliar jogos para o auxilio de aprendizagem de Engenharia
de Software, publicados nos anais do WEI (Workshop sobre Educacdo em Computacdo)
entre 2008 e 20135, [Souza and Franca 2016] mostram que, dos 20 trabalhos selecionados,
9 afirmaram aumento de autoconfianga técnica dos alunos; em 19 a prética nao provocou
sobrecarga cognitiva; 10 afirmam que o aluno percebe a utilidade do que aprendeu; e 18
permitem explorar a criatividade. Uma vez verificado o potencial da utilizacdo de jogos e
visando contribuir com as pesquisas nessa temdtica, o presente trabalho procurou resolver
as principais lacunas, apontadas no paragrafo anterior, desenvolvendo um enredo criativo,
propondo atividades teoricamente fundamentadas, e oferecendo jogabilidade e funciona-
lidades que promovam maior predisposi¢ao, por parte do aluno, a continuar aprendendo
conteddos de algoritmos enquanto joga.

3. Metodologia

O projeto maior ao qual este trabalho se vincula envolve uma pesquisa explicativa de
carater quali-quantitativo com aprovacao €tica (CAEE n° 40591920.4.0000.0107). As
etapas de desenvolvimento sdo baseados na Design Based-Research que apresenta carac-
teristica intervencionista buscando uma influéncia real na Educacdo e validar conceitos
tedricos possibilitando compreender, avaliar e reprojetar [Anderson and Shattuck 2012].
O processo constitui-se de ciclos iterativos de prototipagem e testes, gerando contributos
tedricos e praticos. Unity 3D (unity.com/pt) é usada no desenvolvimento dos jogos e PHP
na construcao do espago que integra todos os recursos do ambiente online.

Para o presente trabalho, optou-se por relatar a primeira avaliacao realizada a par-
tir da liberagdo de algumas funcionalidades do ambiente online desenvolvido. Uma vez
que foi constatada pouca existéncia de trabalhos na graduagdo, conduziu-se um estudo
de caso com uma turma de 21 alunos matriculados na disciplina de Algoritmos do curso
de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Oeste do Parand (UNIOESTE),
sendo que 14 dos 17 que responderam a pesquisa inicial ja reprovaram na disciplina an-
teriormente. Embora nao seja o principal foco desse trabalho, a sequéncia didatica foi



desenvolvida em conjunto com a docente responséavel pela disciplina de Algoritmos, em
conformidade com os referenciais de formacao em Computacio [Zorzo et al. 2017], da
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), e o curriculo de referéncia em tecnologia e
computacao [Raabe et al. 2018]], refletindo na disposi¢ao dos desafios presentes nos jogos
desenvolvidos. O recorte preliminar, que compreende os 3 primeiros jogos, visa identifi-
car melhorias necessérias ao ambiente online e seu potencial de aprendizagem.

Para tal foram propostos dois questionérios online no Google Forms: um apli-
cado no inicio das aulas (forms.gle/Lh8ZV6QBRBxUiYbE7) e outro 3 semanas apds
a disponibilizacao do ambiente (forms.gle/HEDykEXEFiUhEczN6). Para esse segundo
questiondrio incorporou-se parte do instrumento de [Santos and Alves 2018]], cujo obje-
tivo é avaliar o potencial de aprendizagem da ferramenta, baseado no LORI (Learning
Object Review Instrument) e GameFlow, metodologias de avaliacao destinadas a analisar
os objetos de aprendizagem e satisfacao em jogar [[Oliveira et al. 2015]]. O acesso ao am-
biente ficou disponivel pela Internet durante toda a pesquisa, possibilitando a realiza¢ao
das atividades por meio de um computador e a qualquer momento. Ademais houve duas
ocasides durante o tempo de aula, que estdo sendo realizadas de modo remoto e sincrono,
destinados exclusivamente as atividades envolvendo o uso do ambiente.

O ambiente online constitui-se de um sistema hospedado em um servidor da uni-
versidade (inf.unioeste.br/~daniel/). Em sintese, seu objetivo € ser um ambiente Potenci-
almente Significativo que acompanhe o desenvolvimento do estudante na aprendizagem
dos conteudos, gerenciando o acesso aos jogos - de acordo com o desempenho do estu-
dante - e apresentando materiais visuais e videos que explicam o enredo. O Unity 3D
foi utilizado para o desenvolvimento dos jogos incorporados ao ambiente. Para tornar
as atividades mais dinamicas e individualizadas, os objetos e desafios de cada fase do
jogo sao carregados de um banco de dados MySQL, considerando o desempenho atual de
cada estudante. Essa arquitetura possibilita grande adaptabilidade aos desenvolvedores
permitindo, sem alterar o cédigo fonte, criar novas fases; gerir recompensas; adicionar
informacodes didéticas; criar novos didlogos; entre outros fatores.

Figura 1. Os quatro primeiros jogos do ambiente

Os jogos propostos (Figura|l)) sio ambientados em cendrios tridimensionais e in-
terligados pelo enredo, de modo que cada jogo seja especifico para ensinar alguns obje-



tivos instrucionais e a narrativa procure despertar a motivacao em continuar jogando. Ao
interagir com o ambiente pela primeira vez, o aluno acessa um video (https://youtu.be/-
dPmzsI1008) que apresenta o enredo do jogo. O enredo busca propiciar a reflexdo sobre
uma entidade artificial (Gaya) que chegou a conclusdao de que deve destruir a espécie
humana para salvar o planeta. Além de apresentar conceitos tedricos e praticos da
Computacgdo, discute-se sobre a preservacdo do ambiente e os possiveis papéis da In-
teligéncia Artificial. Logo apds assistir ao video, um menu de ajuda contém informagdes
sobre as funcionalidades do ambiente e diversas funcionalidades podem ser utilizadas
(Figura[2)): o mapa para acessar os jogos; informagdes sobre habilidades do usudrio; o ca-
derno com recortes de jornais, dicas e conteddos tedricos, mostrados conforme se avanca
nos jogos; € o inventario para evoluir o personagem.
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Dr Daskalos

Figura 2. Principais funcionalidades do ambiente

Todos os jogos apresentam feedback visuais ou sonoros na presenca de erros e,
em situagdes especificas, sdo exibidas informacgdes para auxiliar o aluno. Para aumentar
a imersao no enredo, as recompensas viabilizam comprar e evoluir itens, possibilitando
obter melhor iluminagao, maior velocidade, entre outros. No primeiro jogo, Labirinto, o
aluno deve criar algoritmos para movimentar o personagem por entre labirintos utilizando,
a principio, programacao visual e depois devendo escrever cada comando. Conforme
avanca, sao apresentados comandos de saida de dados (escrever em painéis de acesso) e
de entrada de dados (escanear QR codes). Os labirintos podem ter mais de um caminho
possivel e o aluno deve procurar aquele que minimiza linhas de cédigo. Do contrario,
¢ apresentado o nimero de comandos necessdrio para concluir a mesma fase por um
caminho alternativo. Ao alcangar experiéncia suficiente nos objetivos instrucionais de um
jogo, o aluno assiste a um video que mostra a continuacdo da histéria: trata-se de um
video interativo, que viabiliza dialogar com o personagem antagonista da histéria, Gaya.
Feito isso, um novo jogo € liberado.

O segundo jogo, Types’ Room, € usado para ensinar, em um nivel conceitual,
os tipos de dados. O aluno deve controlar um robd para colocar, dentro de um limite
de tempo, diversos blocos em locais especificos, de acordo com o tipo de dado. Para
considerar experiéncia prévias do jogador, de inicio as informagdes sdo sobre objetos
do cotidiano, como formas geométricas e cores, € aos poucos sao apresentados os tipos



primitivos de dados, inteiros, reais, 16gicos e caractere.

O terceiro jogo, Classificagdo de Dados, viabiliza a pratica da declaracdo e
atribuicao de dados a varidveis e construc¢ao de estruturas condicionais. No cendrio, uma
rede de encanamentos guia diversos blocos com informagdes por caminhos diferentes.
Ao final de cada caminho hd um bau e, verificando o tipo de informacao que deve che-
gar em cada um destes, o aluno deve programar os filtros entre os encanamentos, cri-
ando estruturas condicionais para conduzir os blocos pelo caminho correto. Ao final, um
pseudocddigo € apresentado referente a todos os filtros configurados. Assim, pretende-se
viabilizar que o aluno crie condicdes simples e aninhadas, trabalhando em paralelo os
conhecimentos prévios tipos de dados e atribuicao de varidveis.

No quarto jogo, A Invasdo, o enredo mostra a antagonista Gaya atacando o local
em que o protagonista mora, forcando-o a defendé-lo utilizando um banker. O aluno
deve ficar atento as quatro cameras de segurancga e, ao avistar um inimigo, deve ativar um
dos 12 painéis da sala, utilizando diversos elementos interativos. Para saber qual painel
ativar e qual € a combinagdo correta, o aluno deve interpretar um codigo com diversas
condicionais em niveis crescentes de dificuldade: condicdes simples (do tipo se, sendo;
e do tipo se, sendo se, e sendo); condicdes aninhadas; condigdes com conjuncao (e); e
condicdes com disjuncdo (ou). Resgatando o entendimento dos conhecimentos prévios,
pretende-se oportunizar a compreensao de codigos com diversas estruturas de condicdo.
O quinto jogo, ainda em desenvolvimento, estd situado em uma antiga universidade e
contard com a resolucdo de desafios envolvendo, principalmente, estruturas de repeti¢ao.

4. Resultados

Analisando as 17 respostas obtidas no questionario inicial, foi possivel verificar algumas
caracteristicas da turma. Quanto aos motivos para escolherem o curso (multipla escolha)
houve 13 afirmacdes que se referiam ao gosto por internet e jogos, 10 ao emprego fu-
turo e 9 porque acreditam que € adequado ao seu perfil. Grande parte dos alunos acha
a disciplina de Algoritmos dificil (8 razoavelmente e 7 bastante dificil) e as maiores di-
ficuldades estdo na estruturagdo do programa e em entender o enunciado dos exercicios.
Os principais motivos que contribuiram para as reprovagdes foram: trabalhos dificeis e
extensos; falta de estudo; dificuldade para entender as explicagdes; falta de frequéncia as
aulas e alguns comentarios incluiram a falta de conhecimento prévio na édrea, por parte
dos ingressantes. Por fim, 13 afirmam jogar jogos digitais com alta frequéncia, mas a
maioria (11) afirma nunca jogar ou jogar poucas vezes jogos educacionais.

Apo6s a aplicagdo do segundo questiondrio percebeu-se que o uso do ambiente
pode ter estimulado a motivacdo dos participantes. Isso porque, em uma escala likert
(0-5) obteve-se uma média e desvio-padrao de 3,1 41, 2 em relacdo a motivacao em con-
tinuar aprendendo algoritmos e de 3,5 £0, 9 no sentimento de engajamento ao utilizar o
ambiente. Quanto a acreditar que o ambiente auxiliou na compreensdo dos conteddos,
obteve-se uma média e desvio-padrao de 3,1 £1,0. J4 ao serem questionados sobre a
influéncia do ambiente no desempenho e aprendizagem, 62,5% (10) afirmaram influéncia
positiva - justificada pelos respondentes pela interatividade, prética dos conteddos, facil
visualizac@o e maior diversdo - enquanto os 37,5% (6) restantes ndo souberam dizer.

Quanto as melhorias sugeridas, vérias sugestdes foram propostas no sentido de
tornar as atividades mais rapidas, diminuir o nimero de fases e correcao de alguns er-



ros pontuais. Essas sugestoes estavam em conformidade com o tempo de dedicaciao dos
alunos, uma vez que 56,3% afirmam utilizar o ambiente de 1 a 3 horas por semana e os
43,7% restante menos que 1 hora. Os acessos ao ambiente confirmam isso, visto que boa
parte dos estudantes s6 o acessou durante as atividades em hordrio de aula e a maioria
conseguiu somente concluir todas as fases do primeiro jogo. Muitos (83,3% das respos-
tas) afirmaram nao ter tempo para acessar os jogos fora do horério da aula. J4 no que diz
respeito a dificuldade em entender e resolver os desafios, obteve-se média e desvio-padrao
de 1,1 £1,1e 1,3 £1, 1, respectivamente, na escala likert (0-5).

A dltima parte do questiondrio, baseada em [Santos and Alves 2018]], procurou
verificar o potencial de aprendizagem do ambiente. Foi utilizada uma escala likert (O-
4) e obteve-se os seguintes resultados: média e desvio-padrao de 2,9 £1,1 no que diz
respeito ao feedback imediato e construtivo; 3,4 £0, 7 quanto aos objetivos serem claros;
3,2 +1 na avalia¢do do enredo/narrativa; 2,9375 £0, 8 quanto a interatividade; 3,6 £0,7
para a integracdo de conceitos; 3,4 0, 8 para a curva de aprendizado equilibrada; e 3,2
+1 quanto a apresentacao de niveis de dificuldade crescentes. Ponderando os resultados
conforme definido por [Santos and Alves 2018]], desconsiderando situagdes que exijam
pratica colaborativa, uma vez que nao foi disponibilizado tal recurso no ambiente por
nao fazer parte do escopo do projeto, o ambiente apresenta uma nota de 81 (entre O e
100). No que tange as praticas colaborativas considerou-se que a interagao entre alunos,
professor e pesquisadores € possivel durante tempo de aula e por outros meios, como e-
mail, plataforma Teams, chat, além de atividades em grupo da disciplina. O emprego do
ambiente procurou centrar-se no desempenho individual dos alunos.

5. Consideracoes finais, trabalhos em andamento e futuros

A avalia¢do mostrou, dentre outros aspectos, que o ambiente online em desenvolvimento
apresenta alto potencial para aprendizagem e, de modo geral, viabiliza maior motivagao
aos alunos, podendo contribuir em uma das questdes fundamentais da Teoria da Apren-
dizagem Significativa: a predisposi¢do em aprender. A existéncia de feedback em cada
erro cometido (mais presente no 2° jogo), a retomada de conhecimentos anteriores e a
caracteristica dinamica de oferecer mais atividades similares aos alunos com desempenho
menor, parecem oferecer uma sequéncia didatica equilibrada e mais personalizada, o que
caracteriza um ponto bastante positivo conforme a fundamentacao tedrica adotada. Houve
indicacdes positivas também quanto ao enredo e a interface do ambiente. As observagdes
decorrentes desta primeira avaliacdo reforcaram decisdes tedricas, técnicas e de projeto
quanto a sua concepg¢ao indicando que tais opcoes estdo sendo conduzidas de maneira
apropriada e confrontando limitagdes encontradas na literatura.

Uma limitacdo quanto aos resultados obtidos se deve ao tamanho da amostra, pois
foi realizada com uma turma com poucos alunos matriculados. Embora este aspecto,
considerando a atual fase de desenvolvimento e os objetivos tracados para esta primeira
avaliagcdo, entendeu-se que esses resultados preliminares foram relevantes e reforcaram
os encaminhamentos para a continuidade na conducao das atividades previstas.

Quanto aos trabalhos em andamento, esta sendo finalizado o desenvolvimento do
quinto jogo e também do enredo. Serdo retomados conteidos anteriores e abordadas
estruturas de repeti¢do, sendo que cada desafio no cenério serd avaliado e receberd um fe-
edback especifico. Ademais seré realizada uma entrevista e analisados dados relativos ao



desempenho individual de cada participante do presente experimento, que ji cursou a dis-
ciplina em anos anteriores. Quanto aos trabalhos futuros, estdo previstos outros momentos
de avaliacdo, ampliando o numero de participantes (portanto, da amostra), e pretende-se
fazer uma avaliacdo com especialistas da Computacdo objetivando verificar o potencial
educacional e abrangéncia dos conteidos. Com tais dados serd feita uma triangulacao
para verificar se o ambiente € Potencialmente Significativo. Apds todas as correcdes ne-
cessarias o ambiente online serd disponibilizado ao publico, possibilitando que qualquer
pessoa e institui¢des de ensino o utilizem livremente por meio da Internet.
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