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Abstract. This article presents the process of creating, validating, and using
the game CaMinimo do Ac¢ai. The software in question aims to assist in the
teaching and development of computational thinking in school students
through the Minimum Path in Non-Directed Graphs. Furthermore, the game
addresses the dynamics of the acgai harvest, which is the main economic
activity in the municipality of Inhangapi, located in the northeast region of
Para where the project was applied. The game development process followed
the main steps of software engineering, data collection, and data validation
was carried out with students from a high school. After analyzing the data, a
positive result was obtained both in the use of the game and in the students’
learning about the concept of minimum path and graphs.

Resumo. Este artigo apresenta o processo de criagdo, validagdo e experiéncia
de uso do jogo CaMinimo do Acai. O software em questdo tem como objetivo
auxiliar no ensino e desenvolvimento do pensamento computacional em
estudantes em periodo escolar através do Caminho Minimo em Grafos Ndo
Direcionados. Outrossim, o jogo aborda a dindmica da colheita do agai que é
a principal atividade economica do municipio de Inhangapi, situado na regidao
nordeste do Parad onde o projeto foi aplicado. O processo de desenvolvimento
do jogo seguiu as etapas principais da engenharia de software, a coleta de
dados e a validagdo dos mesmos foi realizado junto aos alunos de uma escola
de ensino médio. Apos a andlise dos dados obteve-se um resultado positivo
tanto na utilizagdo do jogo quanto no aprendizado dos alunos acerca do
conceito de caminho minimo e grafos.

1. Introducao

E indiscutivel a influéncia que as chamadas Tecnologias Digitais de Informagio e
Comunicacao (TDICs) exercem e continuardo a exercer na sociedade. No que tange a
educagdo, por exemplo, cada vez mais as tecnologias digitais vém sendo utilizadas em
sala de aula. Contudo, ¢ necessario implementar meios para que estudantes nio se
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limitem a ser meros usuarios, mas sim possam também ser provedores de solugdes
computacionais. Para tal, ¢ preciso que o ensino da computacao seja inserido o mais
cedo possivel, de preferéncia ainda nos primeiros anos escolares dos estudantes.

De acordo com Almeida (2018), aproximadamente 24 milhdes de estudantes de
escolas publicas do Brasil tém acesso a TDICs. Segundo um levantamento feito pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informag¢ao(2017), cerca de 81% das instituicdes de ensino publicas tém laboratorios de
informadtica, entretanto apenas 59% dos mesmos estd em uso e somente 31% dos
professores utilizam esses ambientes para o ensino pedagogico.

Tendo em vista o supracitado, ¢ com o adendo da falta de profissionais
qualificados, o ensino da computagdo em escolas publicas geralmente restringe-se a
realizacdo de projetos de curta duracdo, sendo necesséria a implementacao de estratégias
que contornem as limita¢des de infraestrutura e de pessoal apto a ensinar. Este trabalho
faz um relato da experiéncia de utilizacdo de uma ferramenta capaz de proporcionar aos
estudantes do ensino médio, o contato com o pensamento computacional (PC), através
do algoritmo de descoberta do caminho minimo. Segundo o Curriculo de Referéncia em
Tecnologia ¢ Computacdo (CRTC), o PC tem sido considerado como uma das
habilidades fundamentais do ser humano, ao lado da leitura, escrita e aritmética.

A escolha em abordar o caminho minimo em grafos ndo direcionados no jogo
deu-se em decorréncia de haver pouco material que aborde grafos utilizando jogos
eletronicos, € que esse assunto poderia ser contextualizado a dinamica da colheita do
acai. Outrossim, esse topico € visto somente no ensino superior, em cursos da area da
Computacdo, o que torna necessario a ado¢do de mecanismos simplificadores para que
este assunto seja compreensivel por alunos do ensino médio. Das técnicas existentes
para a resolu¢do do problema do caminho minimo, a mais famosa e empregada ¢ o
algoritmo de Dijkstra [Resende 2009] e por isso, esse método foi escolhido e ensinado
previamente aos alunos participantes, para que os mesmos pudessem usi-lo como
estratégia para solucionar os desafios do jogo.

2. Metodologia do Trabalho

A metodologia deste trabalho tem um caréter aplicado, haja vista que o intuito foi
desenvolver uma ferramenta que auxiliasse no desenvolvimento do pensamento
computacional em alunos do ensino médio. A mesma tem uma caracteristica descritiva,
pois foi feita uma pesquisa acerca da cultura, habitos e caracteristicas dos moradores de
Inhangapi, para que algum aspecto regional fosse inserido no jogo. A avaliacdo, tanto
prévia para analisar o grau de conhecimento dos alunos acerca de assuntos da area da
computacdo, quanto aquela posterior a realizagdo da atividade, que visava mensurar o
quanto os participantes aprenderam sobre caminho minimo e grafos, foram feitas através
de questionarios de maneira a coletar dados numéricos, para que fosse realizada uma
analise quantitativa. Por fim, a pesquisa tem um cardter experimental, j& que ndo ha
registros da utilizacdo de jogos que auxiliem na pratica do PC nas escolas do municipio
onde foi realizado o projeto, bem como no ensino do Caminho Minimo em Grafos Nao
Direcionados.

As etapas da metodologia aplicada a esta pesquisa foram as seguintes:
levantamento de trabalhos correlatos, prototipa¢ao do jogo em papel, visando definir a
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complexidade dos grafos presentes em cada fase do jogo, implementacao do cédigo-
fonte, aplicacdo de um questionario antes da utiliza¢ao da ferramenta para mensurar o
conhecimento prévio dos alunos acerca dos assuntos abordados, realizacdo de testes
com a ferramenta junto aos alunos, e a aplicagdo de um questionario pos-projeto para
avaliar o jogo e o aprendizado dos alunos. A Figura 1 mostra a ordem de realizagao das
atividades feitas junto aos alunos participantes.

Aplicagdo do
Questionario
Pré-Teste

Figura 1. Ordem de realizacdo das atividades do projeto

Os alunos participantes da pesquisa sdo do ensino médio e foram escolhidos
junto a uma professora da escola. Os estudante maiores de idade concordaram em
participar voluntariamente dos testes quando assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e, aqueles menores de idade, levaram o documento para que
seus responsaveis pudessem assinar o termo. As atividades do projeto aconteceram no
laboratorio de informatica da escola em dois dias, sendo que no primeiro haviam 2
estudantes e no segundo participaram outros 16. Antes que os alunos tivessem contato
com o software, foi ministrada uma aula para explicar os conceitos da Computagdo
abordados no jogo e ensinar o funcionamento do Algoritmo de Dijkstra, informando que
essa técnica poderia ser utilizada para encontrar o caminho minimo nas diversas fases
do jogo. Como forma de otimizar o tempo e auxiliar os estudantes que optassem por
usar o algoritmo de Dijkstra, foram entregues folhas de papel com tabelas para serem
usadas para auxiliar na aplicagdo do algoritmo. A coluna mais a esquerda de cada tabela
continha o nimeros de vértices dos grafos representados nas fases do jogo. Na linha
superior das tabelas estavam descritas a quantidade de etapas (passos) que seriam
necessarias para a resolucao de cada um dos algoritmos. O objetivo era que o alunos
usassem as tabelas para aplicar o passo a passo do algoritmo da mesma forma que foram
ensinados na aula.

Pela limitagdo de infraestrutura do laboratorio, os alunos foram divididos em
duplas, ficando cada uma delas em um computador. Durante as atividades, os autores
desta pesquisa foram sanando duvidas de alguns alunos sobre conceitos abordados e a
utilizagdo do jogo. Vale destacar que a maioria dos alunos envolvidos sdo oriundos da
zona rural do referido municipio.

3. Trabalhos correlatos

Existem diversos trabalhos que visam a utilizacdo de jogos eletronicos como estratégia
de ensino e desenvolvimento do pensamento computacional. Todavia, ao ser feito um
levantamento literario, verificou-se que tais estudos ndo tratam do conceito de caminho
minimo em grafos e tdo pouco tém a preocupacdo de abordar nos jogos elementos do
cotidiano do publico alvo das pesquisas.

Marques et al. (2016) propdem um jogo composto por quatro mini jogos, onde
cada um desses tém o objetivo de apresentar um conceito da area da computagdo. Os
autores optaram por utilizar temas comuns como base para a dinamica de cada mini
jogo. Com o intuito de ensinar o conceito da Méaquina de Turing, Pires et al. (2019)
apresentam uma proposta de jogo de estratégia baseado em puzzles para desenvolver o
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pensamento computacional. O jogo apresenta como tema e enredo a lenda do Curupira,
entretanto os autores desenvolveram apenas prototipos do jogo, o que inviabilizou os
testes com a ferramenta proposta.

Para abordar conceitos como coloragdao de grafos e ordenagdao, Michel et al.
(2019) desenvolveram um jogo estilo tower defense, onde o objetivo ¢ defender-se do
ataque inimigo posicionando as pecas disponiveis de forma estratégica. A abordagem do
pensamento computacional ¢ feita de maneira implicita, ademais, os autores nao relatam
testes com a ferramenta.

4. Construcao do software

4.1 Modelagem do jogo CaMinimo do Acai

Segundo Nakagawa (2015), caso de uso trata-se de uma unidade funcional do sistema
manifestada por uma sequéncia de mensagens entre sistema € um ou mais atores
(usudrios ou outros sistemas). Ainda segundo a autora, o caso de uso representa uma
utilizacdo do sistema que pode ser feita por um ator, que pode ser uma pessoa,
dispositivo ou mecanismos que interagem com o sistema. A Figura 3 apresenta o
diagrama de casos de uso do CaMinimo do Acgai. A mesma imagem mostra que o
software possui o ator “jogador” e que esse pode iniciar uma partida do jogo,
movimentar o personagem pelo cenario e pular os didlogos que aparecem na tela.

Personagem\

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso do jogo CaMinimo do Acai

Iniciar Jogo

Movimentar
Personagem

Pular Didlogo

De acordo com Dias et al. (2006), o que diferencia um diagrama de classes de
um fluxograma ¢ a possibilidade de representar atividades concorrentes, com execugdes
em paralelo. Outrossim, esse diagrama ¢ composto por raias de responsabilidade que
representam onde cada atividade sera executada [Dias et al. 2006]. A Figura 4 mostra o
diagrama de atividades que compdem o CaMinimo do Agai. A mesma mostra as
atividades desempenhadas pelo jogador, no caso, iniciar o jogo € movimentar o
personagem por um dos caminhos. Quanto as ac¢des do sistema, € possivel ver que o
mesmo verifica se o caminho esta correto. Caso esteja correto, deve informar ao usudrio
e iniciar uma nova etapa, se nao estiver, indica isso ao usuario e reinicia a fase.
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Jogador Sistema
[
|
——> Iniciar Fase
Mover personagem ate o fim do cendrio | 44 Verificar se o caminho escolhido esta correto

)

° ] 0
!

Informar gue o caminho escolhido esta incorreto

Figura 4. Diagrama de Atividades do CaMinimo do Acai.

4.2 Prototipacao

Segundo Rosemberg et al. (2008), um prototipo “¢ uma representagdo limitada de um
design, o qual pode ser um esboco em papel de uma tela ou um conjunto de telas]...]”.
Os prototipos podem ser feitos de diversas formas e em diversas ferramentas, desde uma
folha de papel, como citado anteriormente, até um software de modelagem 3D.

Durante o desenvolvimento do CaMinimo do Agai foram feitos dois prototipos:
um em papel (baixa fidelidade) e outro no Construct 2. O primeiro tinha como objetivo
mensurar e definir a complexidade dos grafos que compdem cada fase do jogo, ja o
segundo visava testar as possibilidades de movimentagdo de objetos em um cendrio feito
no Construct 2. A Figura 5 mostra os dois protdtipos desenvolvidos.

(a) (b)

Figure 5. Protétipo feito em papel (a) e no Construct 2 (b)

Apobs a fase de prototipacdo deu-se inicio a modelagem das telas do jogo e
posteriormente a codificagdo do mesmo. As duas etapas citadas foram realizadas no
Construct 2. Na tela inicial do jogo ¢ encontrado em maior dimensdo as imagens das
palmeiras que representam os vértices. H4 também o titulo do jogo, bem como a
mensagem “Aperte ENTER para comegar” indicando que o usudrio pode iniciar o jogo
quando quiser.

5. CaMinimo do Acai

A proposta da aplicacdo CaMinimo do Agai é ser uma ferramenta de inclusdo capaz de
ensinar o conceito de caminho minimo em grafos nao direcionados e ajudar na pratica
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do pensamento computacional em alunos de escolas publicas com pouca infraestrutura.
A ferramenta também visa despertar o interesse € uma identificagdo maior dos alunos de
Inhangapi com os elementos encontrados no software, levando o contexto da colheita do
acai, que faz parte do cotidiano dos estudantes, para dentro do jogo.

Como pontuado anteriormente, a codificagio do CaMinimo do Acai' foi
realizada no software Construct 2. Essa ferramenta desenvolvida pela Scierra Ltda, ¢
baseada em HTMLS e ¢ destinada a programadores e nao programadores, permitindo ao
usudrio desenvolver jogos multiplataforma em 2D [Scierra 2019]. A escolha por esse
motor grafico deu-se pelo mesmo ser de facil e rapido manuseio, ter uma versao gratuita
atende as necessidades do jogo, ter uma comunidade grande e ativa na internet e por
permitir o desenvolvimento de aplicagcdes que podem ser executadas em diversos
navegadores.

O jogo ¢ constituido de objetos e entidades com duas dimensdes (2D) e uma
visdo em terceira pessoa do personagem principal. Em sua versdo estavel o jogo possui
3 fases, com dificuldade crescente que sdo acessadas de acordo com a progressdo do
jogador. A cada nivel ultrapassado sdo adicionadas mais palmeiras e caminhos (arestas)
possiveis de serem percorridos, o que faz com que a complexidade do algoritmo, que
serve de base para fase, aumente. O contexto da colheita do acai esta inserido tanto no
cenario das fases quanto na logica de resolu¢do do caminho minimo.

A fase 1 do jogo ¢ composta por 8 palmeiras e 13 caminhos. Na fase 2, o grafo
representado ¢ formado por 13 palmeiras e 23 caminhos. A terceira e ultima fase do
jogo ¢ constituida de 19 palmeiras e 34 caminhos. Vale lembrar que as palmeiras
representam vértices e os caminhos sdo as arestas de cada grafo representado.

O jogo ¢ composto por 6 telas (inicial, tela de mensagem, fase 1, fase 2, fase 3 e
notificacdo de conclusdo de todas as fases). Além das telas, o jogo contém uma caixa de
didlogo que, dependendo da etapa em que o usudrio se encontra, apresenta uma
mensagem diferente, com textos que abordam as caracteristicas do municipio de
Inhangapi, explicagdes sobre os assuntos abordados no jogo, seu propdsito, os controles
e comandos necessarios para a utilizagdo do mesmo. Nota-se que os trajetos entre as
palmeiras € composto por niimeros que representam os pesos (valores) das arestas do
grafo. O objetivo principal do jogo ¢ levar o personagem do ponto de partida até a
palmeira localizada na saida do terreno, simulando as rotas percorridas pelos individuos
conhecidos como apanhadores de acai, e isso deve ser feito visando o trajeto onde a
somatoria dos valores dos caminhos seja a menor possivel. Durante sua movimentagao,
o personagem vai demarcando o trajeto percorrido, como ilustrado na Figura 6.

Ap0s a conclusdo das trés fases, o sistema apresentara um tela informando que o
usuario concluiu todos as etapas do jogo. Nela estd escrito a frase “Parabéns! Ultima
etapa Concluida” e o sistema mostrard o numero de tentativas feitas pelo jogador e o
tempo que o mesmo levou para concluir as todas as etapas do jogo.

! Link do jogo CaMinimo do Agai:
https://drive.google.com/drive/folders/1pmzctfRalw_iXbIRCX5PmRE4craJ4Z0C?usp=sharing
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Figura 6. Fase 1 e demarcacao do caminho percorrido

6. Resultados

No total, participaram deste trabalho 18 alunos do ensino médio e notou-se durante a
utiliza¢do do jogo que a maioria dos alunos usou tanto o algoritmo de Dijkstra quanto a
tabela de apoio para a resolu¢do principalmente da primeira fase do jogo. Porém, a
medida que o tempo da atividade foi chegando ao fim e com o aumento na
complexidade das fases seguintes, os participantes tiveram maiores dificuldades e isso
levou os mesmos a usarem a estratégia de tentativa e erro para poderem completar a
maior parte das fases do jogo.

6.1 Resultado do questionario pré-projeto

O primeiro questionario aplicado era composto por 16 perguntas, divididas em duas
partes, com 8 perguntas cada. A parte inicial abordava os aspectos socioecondmicos dos
participantes e tinha o objetivo de tragar um perfil mais preciso desses individuos. Ja a
segunda focava em perguntas referentes a familiaridade e o acesso dos alunos as TDICs,
além de questionar o conhecimento prévio dos participantes sobre conceitos da
Computacao, como pensamento computacional e grafos.

Ao analisar as informacdes obtidas pelo questionario, constatou-se que 27,8%
dos entrevistados eram do sexo masculino e que 72,2% eram do sexo feminino. Quanto
a idade, percebeu-se que mais de 72% dos alunos tinham entre 17 e 18 anos. Quando
perguntados ondem tinham cursado o ensino fundamental, 77,8% dos alunos disseram
que foi totalmente em escolas publicas, enquanto que 22,2% responderam que parte foi
em escolas publicas. Quanto ao questionamento se pretendiam realizar o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), 88,8% responderam que sim, 5,6% disseram ndo e
outros 5,6% nao souberam opinar. No que tange ao interesse em cursar uma faculdade
94,4% disseram sim e 5,6% responderam ndo. Contudo, quando foi perguntado qual
cursos os alunos gostariam de fazer, nenhum aluno demonstrou interesse pela area da
Computacdo. Uma possivel explicacdo para isso € que os alunos ndo tém contato
frequente como computador e nem informagdes mais aprofundadas sobre a area.

Feito o levantamento dos dados da segunda parte do questionario, notou-se que
ao serem perguntados se possuem aparelhos tecnoldgicos em casa, 55,6% dos alunos
disseram possuir smartphone, 88,9% tém televisores e apenas 11,1% afirmam ter
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computador. Vale ressaltar que para essa pergunta foi permitido a escolha de mais de
uma opc¢do. Quando questionados se gostam de usar aparelhos como computador,
celular, entre outros, 100% dos alunos disseram que sim, sendo que destes, 55,6%
utilizam essas ferramentas para pesquisas escolares, e 0s outros 44,4% para outros tipos
de pesquisas e atividades. Perguntados se tém acesso a Internet e quanto tempo passam
acessando, 72,2% dos alunos, ou seja, quase trés quartos do total afirmaram usar
Internet no maximo 5 horas por dia, 16,7% entre 5 e 10 horas e 11,1% disseram ndo ter
acesso a Internet. Outro dado extraido do questionario é referente ao local onde os
alunos mais acessam a Internet. Os resultados indicaram que 16,7% acessam em casa,
44,4% usam a Internet da escola, 11,1% usam a Internet da rede publica disponibilizada
por um programa do Estado e 27,8% acessam pela internet de terceiros. Vale pontuar
que o resultado desta pergunta mostra que a maior parte dos estudantes nao tém acesso a
Internet em casa. Uma explicacdo para isso é o fato de que os alunos, em sua maioria,
sdo moradores da zona rural, onde o acesso a Internet limita-se basicamente ao uso de
celulares. Quando perguntados se sabiam o que era PC, 55,5% responderam que
provavelmente sabiam do que se trata, 33,3% disseram que possivelmente ndo sabem e
11,1% afirmaram ndo saber. Sobre o contato com os assuntos relacionados a grafos e
caminho minimo, cerca de 38,9% acreditam ja ter tido algum tipo de conhecimento
sobre esses conceitos durante as atividades escolares, 16,7% disseram que
provavelmente ndo tiveram contato e 44,4% afirmaram que nunca tiveram nenhuma
relacdo com esses assuntos. Esse resultado pode ser explicado pelo fato de que assuntos
relacionados ao PC ndo séo ensinados na grande maioria das escolas (publicas e nem
privadas) do pais, e em escolas distantes de grandes centro, o contato dos alunos com
determinados conceitos é ainda mais dificil.

Ao serem perguntados se cursariam alguma graduacdo na area da Computacao, a
resposta de 83,4% dos alunos foi positiva, enquanto que 16,6% disseram que
provavelmente ndo cursariam. A Gltima pergunta do primeiro questionario tinha como
objetivo saber se 0s estudantes acreditavam que conceitos da area da computacédo e das
tecnologias poderiam ser utilizados no ensino basico e no cotidiano das pessoas.
Observou-se que 100% dos entrevistados deram uma resposta positiva quanto a
pergunta.

6.2 Resultado do questionario pos-projeto

Ap0s a realizacdo das atividades do projeto foi distribuido a cada um dos estudantes
outro questiondrio. O documento era composto por dez perguntas elaboradas com o
objetivo de identificar o grau de satisfagdo dos alunos apds as atividades. Outro ponto
importante levantado no questionario foi a impressao dos alunos acerca da utilizagdo do
CaMinimo do Acai. Dos entrevistados, 55,6% concordam totalmente com afirmativa de
que o material didatico usado no projeto foi suficiente, 33,3% demonstraram-se neutros
e 11,1% discordaram. Sobre o jogo ter uma linguagem simples, dindmica e de facil
entendimento, 22,2% dos alunos concordaram totalmente, 72,2% concordam e 5,6%
ficaram neutros. Os alunos também indicaram se os assuntos expostos durante a
apresentacdo do projeto auxiliaram na utilizagdo do jogo. As respostas apontam que
78,2% tiveram impressdes positivas quanto a isso.

Quando perguntados se a progressdo da dificuldade entre uma fase e outra do
jogo estava adequada, 100% dos entrevistados deram uma resposta positiva. Houve
também impressdes 100% positivas sobre outras duas afirmativas do questionario: uma
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era a que os conceitos da computacdo quando relacionados ao cotidiano facilitam a
aprendizagem, e a outra era que as atividades do projeto mostraram com eficiéncia a
importancia do estudo do caminho minimo em grafos ¢ onde o mesmo pode ser
empregado. Entretanto deve-se ressaltar que a primeira afirmativa foi baseada na
opinido dos alunos, necessitando assim de comprovagdo através de outros testes que
ratifiquem a eficacia no processo de aprendizagem quando a computagdo esta
relacionada a elementos do cotidiano.

Quanto a afirmativa de que 0 jogo cumpre com 0 seu objetivo de auxiliar no
entendimento do que é caminho minimo em grafos nao direcionados, 22,2% concordam
totalmente, 72,2% concordam e 5,6% ficaram neutros. Ao se depararem com a
afirmativa de que o jogo consegue retratar bem alguns aspectos do seu municipio,
88,9% dos alunos deram respostas positivas e 11,1% se mantiveram neutros. Vale
ressaltar que ndo houve opinides negativas quanto as representacdes do cotidiano dos
alunos feitas no jogo.

O tempo médio que cada uma das duplas precisou para concluir as trés fases do
jogo ficou em torno de 30,05 minutos. Quanto ao nimero de tentativas necessarias para
concluir o jogo, a média ficou em 13 para cada dupla.

7. Conclusao

Este projeto gerou resultados positivos junto aos alunos participantes, entre os quais
estdo: a identificagdo dos alunos com os elementos regionais presentes no jogo, um
maior interesse pela area da Computacao ao final das atividades, um bom entendimento
sobre o que ¢ pensamento computacional, grafos e caminho minimo. Vale destacar que
outro ponto muito positivo foi que durante a apresentagdo do projeto e a utilizacdo do
jogo, os alunos levantaram possiveis usos do conceito de caminho minimo em grafos
para solucionar problemas do cotidiano dos habitantes de Inhangapi, como por exemplo
criar estratégias para um escoamento mais eficiente da producdo agricola do municipio.

Destaca-se também que do total de alunos, 94,4% dos mesmos expressaram
concordar com a afirmativa de que o jogo auxilia no entendimento de grafos e caminho
minimo e o restante se disse neutro, ndo havendo portanto opinides negativas quanto a
eficiéncia do software em seu objetivo pedagdgico. Entretanto, o jogo ainda necessita de
melhorias, entre as quais estd a implementagdo da obrigatoriedade da resolu¢do do
algoritmo de Dijkstra para o avango nas fases, a insercdo de um banco de dados no jogo
para coletar as informag¢des de cada partida realizada, melhorar o sistema de
movimentagdo do personagem, entre outras. Todos os ajustes citados serdo realizados
futuramente e apds isso novos testes serdo realizados com outro grupo de alunos.

Por fim, esta pesquisa disponibiliza uma opgao digital ludica para o ensino de
grafos e caminho minimo, e coloca em evidéncia a importancia de inserir elementos do
cotidiano dos individuos no processo de ensino e aprendizagem, e isso pode ser
apontado pelo fato de que 100% dos alunos concordaram com a afirmativa de que
relacionar conceitos da computacdo ao cotidiano facilita na aprendizagem. Tal
concordancia estd em conformidade com o principal diferencial entre este trabalho e
seus correlatos, que no caso € a inser¢do de elementos comuns a vivéncia dos alunos no
jogo, para que os mesmos pudessem ter uma maior identificagdo e interesse ao utilizar a
ferramenta, e por consequéncia uma maior facilidade em assimilar os conceitos da
computagdo contidos na mesma.
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