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Resumo— Considerando o alto indice de reprovacdo de
discentes em disciplinas introdutérias de programagcéo,
objetiva-se medir quais melhorias obtidas através do uso de
jogos de tabuleiros modernos. Para tanto procede-se com 0 uso
de pré e pos teste e do Inventario de Resolugdo de Problemas
Sociais, aplicados a dois grupos de 15 discentes, o primeiro
recebeu sessfes com jogos de tabuleiros modernos e o segundo
atividades de Ciéncia da Computacdo Desconectada. Deste
modo, observa-se que ambos os grupos tiveram melhorias ao
avaliar-se os dois instrumentos, sobressaindo-se o de atividade
de CC desconectada, 0 que permite que inferir que devido
abordagem desconectada j& nascer sob uma concepcao
pedagdgica, ja indica melhor adequacdo a sala de aula.

Palavras-chaves—jogos de tabuleiros modernos, habilidade de
resolucdo de problemas, programacéo de computadores

I.  INTRODUGAO

Em graduagdes na &rea de computacdo, sempre estdo
presentes matérias introdutérias de programacdo de
computadores. As mesmas possuem como objetivo
possibilitar que alunos possam resolver problemas e
representar solugio em ambiente computacional [1, 2].

As dificuldades de aprendizagem nas disciplinas
introdutérias de programacdo estdo relacionadas a (1)
instituicdo de ensino (por questdes estruturais e pedagdgicas),
(2) professor (problemas pedagdgicos e restricdes de tempo e
acompanhamento  individualizado), (3) aluno (mé&
interpretacdo de textos, habilidades cognitivas pouco
desenvolvidas e problemas comportamentais) e (4) contetdo
da disciplina (tempo restrito, alta carga de conceitos abstratos
e métodos de avaliagdo inadequados) [1,3,4].

Partindo-se para o foco no discente, devido a disciplina
aqui problematizada ser ofertada no momento de entrada no
nivel superior em computacdo, é necessaria uma adequacgéo
entre a metodologia atualmente utilizada na disciplina e a
forma que o aluno esté acostumado a aprender € a desenvolver
habilidades no ensino médio, haja vista que até esta etapa sao
trabalhados conteldos baseadas em questdes e respostas,
assim, ndo desenvolvendo algumas habilidades necessarias
para a programacao de computadores, dentre elas, a resolugdo
de problemas [5,6]

Diante deste panorama, o estudo aqui apresentado, possuli
como objetivo aferir as melhorias providas quanto a
habilidade de resolucdo de problemas através de sessdes de
jogos de tabuleiros modernos.

Il.  FUNDAMENTACAO TEORICA

Algumas habilidades necessitam estar desenvolvidas para
a obtencdo de aprovagdo em disciplinas introdutérias de
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programacdo. Destaca-se o raciocinio légico, resolucdo de
problemas, abstracdo, habilidade matematica, conhecimentos
de lingua inglesa, compreensao dos enunciados, proatividade,
criatividade e pensamento critico [1,7].

Todavia, apesar destas habilidades necessarias, 0 ensino e
aprendizagem tradicional de programacdo possui énfase no
uso de uma linguagem de programagcdao especifica, ficando a
cargo do discente j& ter as habilidades necessérias ja
aprimoradas ou desenvolvé-las ao longo da disciplina através
de estudo auténomo [1,8].

Dentre as habilidades elencadas, existe um olhar
especifico sobre a de resolucéo de problemas, justamente por
ela ser a norteadora em todo o processo de constru¢do de uma
solucdo [9,10].

No que tange a trabalhos relacionados sobre o uso de jogos
de tabuleiros para o ensino de programacao, assim, passando
por concepcdes que permeiam (1) Uso de tabuleiros no ensino
de programacéo [11,12]; (2) Construgdo de jogos de tabuleiro
utilizando programacéo [13,14,15]; (3) Uso de jogos de
tabuleiro para aprimorar habilidades atitudinais [16,17] e (4)
Uso de jogos de tabuleiro para aprimorar a resolucdo de
problemas [18,19]. Mas ndo foram encontrados estudos que
utilizem o trinbmio de jogos de tabuleiros modernos voltados
a programacao para a habilidade em resolugdo de problemas.

QUADRO |. COMPARATIVO ENTRE OS ESTUDO RELACIONADOS

Estudo Pontos Fortes Pontos Fracos

[11] -Féacil acesso (preco baixo e | -Elementos de programacéo
facil de encontrar) limitados
-Presenca de elementos de | -Diferenca com a
programacéo variados | programacéo do mundo real
(estruturas) -Corretude ndo pode ser
-Vérias formas de explorar | verificada
0s elementos de | -N&o mostra o resultado do
programacao cédigo de forma automatica

[12] -Melhoria nos | -Jogo vinculado a uma
conhecimentos da | linguagem de programagdo
linguagem python especifica
-Promove o trabalho em | -Conhecimentos medidos
equipe, apresenta desafiose | através de perguntas e
proporciona entretenimento | respostas
e engajamento. -Necessidade de

computadores e infraestrutura
para 0s mesmos

[13] -Desenvolvimento de | -Necessidade de
habilidades de | conhecimentos da linguagem
programacéo de | Java
computadores -Falta de adesdo pelos alunos

conforme perdiam as partidas
-Necessidade de
computadores e infraestrutura
para 0s mesmos
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[14] -Desenvolvimento das | -Necessidade de
habilidades de | conhecimentos prévio em
programagao de | Python
computadores -Colaboracéo entre alunos
-Melhoriana motivagdo dos | realizada de forma néo
alunos a aprender assistida.

-Necessidade de
computadores

[15] -Aumento no engajamento | -Necessidade de
do aluno computadores e infraestrutura
-Solidificagdo dos | para 0s mesmos
conceitos  basicos  de | -N&o auxilia usuarios com
programagao conhecimentos médios de

programacéo

[16] -Uso de jogo off-line -Elementos de programagdo
-Melhoria nos | limitados
conhecimentos de | -Diferenca com a
programagdo programagao do mundo real
-Jogo disponivel no | -Corretude ndo pode ser
mercado verificada

-Ndo mostra o resultado do
cédigo de forma automatica

[17] -Melhoria  de
atitudinais
-Interagéo social com os

aspectos | -Néo foi possivel identificar
com exatiddo o quanto cada

aluno aprendeu sobre os

demais jogadores conteddos abordados nos
jogos
[18] -Medicdo do desempenho | -Necessidade de

dos alunos e aumento do | computadores e infraestrutura

nivel de forma | para os mesmos
individualizada -Utilizagdo de jogos antigos
-Melhoria nos | com perguntas sobre
conhecimentos tedricos de | programacéo
programacéo.

[19] -Aprimoramento da l6gica | -Necessidade de

de programagéo
-Ratificacdo da teoria de
computacéo.

computadores e infraestrutura
para 0s mesmos

Nota-se com o levantamento acima que aproximadamente
67% dos estudos levantados no Quadro | (6 de 9 pesquisas),
utilizam como ferramenta o computador para apoiar 0
processo de ensino aprendizagem com jogos de tabuleiros,
justamente pelas instituicbes de ensino possuirem em sua
infraestrutura um laboratério voltado a praticas pedagdgicas.

Outro ponto de atengdo € a necessidade de conhecimento
prévio em uma linguagem de programagao (Java ou Python),
ou seja, focado na sintaxe e semantica da linguagem. Quando
ndo, o escopo da solucdo é de apenas para 0s aspectos
introdutérios de programacdo, desta forma, focando apenas
em assuntos tedricos como tipos de dados, varidveis,
estruturas de selecdo, lagos de repeticdo, vetores, matrizes,
procedimentos e funcges.

Vale ressaltar que solugdes propostas por [12], [16], [18]
e [19] tiveram que ser desenvolvidas (programadas), destarte,
demandando planejamento, construgdo e teste de acuracia da
inciativa empreendida, para verificar se alcancaram o seu
objetivo original, bem como néo estéo disponibilizadas para
acesso publico.

Um ponto que vale destacar € a presenca massiva de jogos
sérios, ou seja, jogos ja concebidos com uma proposta
educacional, assim, abordando um assunto especifico ou
conjuntos de assuntos especificos de uma determinada
disciplina.

Esta proposta de pesquisa busca utilizar jogos de
tabuleiros modernos comerciais, ou seja, que ndo foram
concebidos sob o viés educativo, mas que podem ser
utilizados para o aprimoramento de algumas habilidades
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necessarias para um determinado contexto, mais
especificamente o0 ensino de programagdo de computadores,
focando na habilidade de resolucéo de problemas.

I1l.  PROPOSTA DE ABORDAGEM DE ENSINO

Os denominados jogos de tabuleiros modernos também
sdo chamados de eurogames, o tabuleiro é customizavel, o que
garante a rejogabilidade, possuem tempo de jogo de 30 a 60
minutos, possuindo grande interacdo entre os jogadores,
auséncia de eliminacdo dos participantes, pouca influéncia da
sorte, elementos de equilibrio e dilemas que levam os
jogadores em pensarem no pré e contra de cada acéo [20,21].

Sobre 0 uso de jogos de tabuleiros modernos para esta
intervencdo, devido a semelhanca entre a acdo de jogar este
tipo de jogo e a habilidade de resolucéo de problemas, pois ao
jogar, a pessoa desloca-se de uma situagdo de equilibrio para
um de desequilibrio, assim, para atingir o estado anterior, é
convidado a indagar sobre o tema em questdo, formar
hipoteses, analisar e revisar o caminho seguido, para entdo
conseguir solucionar o conflito [22]

A abordagem utilizando jogos de tabuleiros em sala de
aula possui alguns pontos de atengdo, conforme elucidados
por [23] e [24].

Primeiro ponto de atencéo € sobre a complexidade do jogo
a ser utilizado. Em seguida, deve-se levar em consideracdo
sobre como ocorreré a abordagem em sala de aula (explicagcdo
das regras e administracdo dos jogos). Outra preocupagéo
trata-se da mensuragdo dos recursos, ou seja, quantidade de
alunos e capacidade de cada jogo.

A complexidade de um jogo esté diretamente relacionada
ao nimero de paginas que um manual de regras possui, assim,
quanto maior a quantidade de laudas, mais dificil o jogo torna-
se, destarte, impactando no tempo a ser desprendido para
ensinar como jogar aos alunos em sala de aula.

Acerca da abordagem em sala de aula utilizando os jogos
de tabuleiros moderno, optou-se, a fim de otimizar o tempo,
por capacitar voluntarios (ndo participantes da populagéo
estudada) sobre um jogo, realizando sessfes para que uma
pessoa explicasse e administrasse 0 mesmo aos demais
voluntérios (um total de quatro reunides, um para cada um dos
jogos do Quadro Il). Foram realizados um total de quatro
encontros, cada um composto de trés horas, onde eram
realizados estudos sobre as regras, bem como administrada
partidas para preparar o voluntario para interven¢do com 0s
alunos.

Assim, no decorrer da intervencdo, os alunos teriam que
interagir com um voluntario para (1) aprender o jogo
oferecido, (2) tirar ddvidas pontuais sobre determinada agdo
no jogo e (3) ser administrado nas partidas ora ocorridas.

Ainda neste aspecto, devido ao ambiente da intervencdo
ocorrer em uma sala de aula com mesa e cadeira para o
docente e carteiras para os discentes, fez-se necessario o
empréstimo de mesas de professores de outras salas para que
0s jogos pudessem ser realizados de forma mais confortavel
aos alunos que estavam participando da intervencdo com
jogos de tabuleiros modernos.

Por fim, sobre a mensuracdo dos recursos, que envolve
tanto os valores desprendidos para a aquisi¢do dos jogos,
como a relacdo entre a quantidade de jogos, participantes por
jogo e alunos de uma turma.
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Sobre o valor, Bullfrogs fora adquirido por R$100,00,
Metrocity por R$30,00, Carcassone por R$ 70,00 e Um
império em oito minutos por R$ 120,00, assim, por ser utilizar
uma copia de cada, fora investido R$320,00. Ressalta-se que
as aquisicoes foram realizadas no mercado local, podendo ser
adquiridas em precos inferiores na internet, todavia, avaliou-
se que o frete e tempo de espera ndo compensariam a diferenca
de valor a ser economizado.

Sobre a quantidade de jogadores por jogo e nimero de
alunos, buscando perfazer a quantidade de discentes que
seriam alvo da intervencdo utilizando jogos de tabuleiros
modernos. Optou-se por realizar partidas do Bullfrogs com 3
pessoas, Metrocity, Carcassone e Um reino em oito minutos
com 4 alunos, assim, perfazendo a populacdo desta parte da
intervengdo com 15 discentes.

Decidiu-se utilizar um exemplar dos jogos (1) Bullfrogs,
(2) Um império em oito minutos, (3) Carcassone e (4)
Metrocity. Justamente pelo nimero maximo de cada jogo
(variando entre 4 a 5 participantes) comportar o total dos
alunos presentes na intervencdo, também possuindo em
comum a mecanica de dominio/controle de area, assim como
possuindo dificuldade variando entre facil (valor 1) e médio
facil (valor 2). Na Quadro Il temos as caracteristicas dos jogos
conforme os sites Ludopédia [25] e Boards Games Geek [26].

QUADRO Il. CARACTERISTICAS DOS JOGOS UTILIZADOS

= 9
A Sz |33 | &
Nome Mecanicas &5 (83 =4
= @ 338 s
= S ]
& 2
- Gestéo de Méao
- Controle/ Influéncia de Area 30
Bullfrogs - Sistema de Pontos de Acéo lad min. | 1.91
- Tabuleiro Modular
- Colocagdo de Pecas
- Construcéo a partir de
. Modelo 20
Metrocity - Controle/ Influéncia de Area | 22* | min. 197
- Tabuleiro Modular '
- Construcéo de Rotas
- Colocagdo de Pecas 35
Carcassonne | - Controle/ Influéncia de Area 2ab .
- min. | 1.92
- Meméria
- Colecionar componentes
Um império | - Controle/ Influéncia de Area 20
em oito - Movimento de Area 2ab5 min. | 1.62
minutos - Selegdo de Cartas ' '
- Tabuleiro Modular

Quadro adaptado de [25] e [26]

Diante na necessidade de haver um comparativo entre a
intervengdo através de sessOes de jogos de tabuleiros e outra
que também fosse pautado pela ndo utilizagdo de dispositivos
eletrdnicos, assim, optou-se por atividades de Ciéncia da
Computacdo (CC) Desconectada, tal como pode ser visto na
Fig. 1. O estudo foi autorizado pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos (CEP) através do parecer
numero 3.417.836, de 26 de junho de 2019.

No tocante as atividades de Ciéncias da Computagdo
Desconectada utilizadas, foram administradas a atividade
“Tangram” (dia 1). No dia 2 foram ministradas as atividades
de “Resolvendo um labirinto simples” e “A cidade
enlameada” e por fim, no tltimo dia o desafio “Sapos e ras”,
todas disponiveis no estudo de [27] e [28].
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As intervengdes ocorreram na Universidade Federal do
Amapa (UNIFAP), com estudantes devidamente
matriculados na disciplina de Programacdo Il, no turno
vespertino do segundo semestre de 2019. Dentre o0s
participantes (30 pessoas), temos a presenca de 26 discentes
do sexo masculino (86,7%) e 4 do sexo feminino (13,3%).
Possuindo idade média de 20 anos e com desvio padrédo de £
3,21. Estes 30 voluntérios foram divididos, através de sorteio,
em dois grupos de 15 discentes cada. Cada grupo
experimentou durante trés dias, em ambientes separados, com
professores distintos, atividades de Ciéncias da Computacéao
Desconectada (Grupo A) ou sessbes de jogos de tabuleiros
(Grupo B).

Apresentacdo Preenchimento S[:J;;f:]r;
da pesquisa e » do IRPS e »
Assinatura do reallfa:;ao do Atividade
TCLE Pre-teste Desconectada
Dial
Tabuleiro Tabuleiro Preenchimento
Meodernos Modernos * do IRPS e
Atividade Atividade realrlzag;ao i
Pas-teste
Desconectada Desconectada
Dia 2 Dia 3

Fig. 1. Proposta de Intervengao

Ressaltamos que o0s dois grupos tiveram a suas respectivas
intervencdes no horério das aulas de Programagdo Il (turno
vespertino), justamente para que os alunos ndo tivessem que
se deslocar ao campus em horario diverso ao curso, 0 que
poderia diminuir a populacéo deste estudo.

As atividades com jogos de tabuleiros modernos, ao longo
dos trés dias de intervenc@es, cada alunos jogou duas vezes
cada um dos tabuleiros do Quadro II.

IV. INSTRUMENTOS DE COLETA

Foram utilizados na intervencdo dois instrumentos de
coleta. O primeiro foi o Inventario de Resolucdo de
Problemas Sociais (IRPS) é composto por 14 questdes na
escala Likert, onde sdo avaliadas pelo entrevistado o seu
posicionamento quanto a resolucdo de problemas no
cotidiano, possuindo como op¢éo as respostas (1) nunca, (2)
poucas vezes, (3) algumas vezes, (4) muitas vezes e (5)
sempre. Possui como fun¢do mensurar a percepcao do aluno
sobre a resolugdo de problemas em seu dia a dia [29].

Conforme o teste realizado sobre este documento, obteve-
se um coeficiente de 0=0,74, significando que o instrumento
de coleta é razoavel segundo o Alpha de Crombach [30].

QUADRO Ill. QUESTOES UTILIZADAS NO IRPS

Questdo Afirmacéo
01 Quando me esforco, consigo resolver os meus problemas.
02 Fico calmo(a) quando tenho dificuldades, porque tenho a
certeza que vou ser capaz de arranjar uma solucéo.
03 Quando tenho um problema, consigo pensar em vérias
solucdes.
04 Sou capaz de resolver os meus problemas.

XIX SBGames — Recife — PE — Brazil, November 7th — 10th, 2020 645



SBC — Proceedings of SBGames 2020 — ISSN: 2179-2259

05 Quando tomo decisOes, avalio e comparo atentamente as
alternativas.
06 Quando tento encontrar uma solugdo para um problema,

penso em vérias solucdes possiveis para depois tentar
encontrar a melhor.

07 Quando tenho um problema, penso que existe uma solucédo
para o resolver.
08 Quando tenho um problema muito complicado, tento

dividi-lo em problemas mais pequenos para 0s poder
resolver um de cada vez.

09 Quando aparece um problema na minha vida, tento resolvé-
lo 0 mais rapidamente possivel.

10 Faco um grande esforco para lidar com os problemas.

11 Quando tento decidir qual é a melhor solucdo para um
problema, penso vérias vezes nos pros e nos contras de cada
solucdo.

12 Quando o resultado da minha solugdo néo € satisfatorio,

tento perceber qual foi o erro para em seguida tentar uma
nova maneira de o resolver

13 Depois de ter aplicado uma solugdo a um problema, tento
avaliar o mais atentamente possivel se a situacdo melhorou.
14 Quando tento decidir qual é a melhor solugdo para um

problema, tento avaliar as consequéncias de cada solugdo
de modo a poder comparar umas com as outras.

O instrumento verifica de que forma o individuo lida com
os problemas no seu cotidiano, assinalando a resposta que
mais se aproxima do seu comportamento habitual. Quando
essa resolugdo ocorre no mundo real, recebe o nome de
resolucdo de problemas sociais, assim, justificando o nome
utilizado no titulo do instrumento.

O pré e pbs- teste foram alinhados aos contelidos basicos
de uma disciplina tipica de introducdo a programacdo, sdo
abordados os seguintes assuntos, de acordo com [31] e [32]:

» Tipo de dados: definicdo a qual tipo pertence
determinada informacdo, para a sua correta classificacdo
(ndmero inteiro, ponto flutuante, caractere etc.)

« Variaveis: criagdo de espacos de memdria para a
guarda de informagdes, onde que cada tipo de variavel
deve ser moldado para um tipo de dado.

 Entrada e saida de dados: operacGes que buscam
alimentar o computador com informac¢fes do mundo
exterior (entrada) e retornar informac8es processadas para
um dado problema (saida).

» Expressdes aritméticas: uso de expressdes
(férmulas) matematicas para a execucdo de calculos
necessarios para a resolugdo de um problema que envolva
ou dependa de nimeros.

« Operadores légicos: avalia as condigdes
tautologicas (verdades) de um dado enunciado, possuindo
dois valores possiveis, que sdo verdadeiro ou falso.

 Estruturas de decisdo: possuem o objetivo de
permitir que o programador elabore perguntas sobre
determinadas condicGes e dependendo da resposta,
possam realizar uma acéo.

e Estruturas de repeticdo: algumas ac0es
necessitam ser repetidas por um ndmero pré-determinado
de vezes ou até que uma condicdo seja alcancada, assim,
para este contexto, utiliza-se as estruturas de repeticéo.

» Vetores e Matrizes: em determinados problemas,
necessitamos guardar varias informagdes do mesmo tipo

Education Track — Full Papers

de dados, sem ter que alocar varidveis para cada uma,
assim, utilizamos as estruturas conhecidas como vetores
(uma dimens&o) e matrizes (duas ou mais dimensdes).

 Definicdo de funcgdes: geralmente, necessitamos
repetir trechos de cddigo em momentos especificos,
assim, a utilizacdo de fungdes surge como alternativa ao
invés de toda a vez que precisamos repetirmos as mesmas
instrucdes.

Para [33], a habilidade de resolugdo de problemas é

constituida algumas aptid@es, tais como:

1.Enumeracgéo e compreensdo (E&C):
possibilidade de compreensdo do que se apresenta no
ambiente de aprendizagem, desta forma, a leitura, escrita
e conhecimentos matematicos sdo a base desta e das
demais habilidades descritas a seguir.

2.Gréficos e figuras (G&F): permite a criacdo e
interpretacdo de representacBes Vvisuais, tais como
gréficos.

3.Logica e Inferéncia (L&I): trabalha com a ldgica e
pensamento dedutivo.

4.Simplificacdo e decomposi¢do (S&D): norteia
como repartir uma tarefa complexa em partes menores
bem como quais etapas podem ser resolvidas
isoladamente.

5.Compreensdo estatistica (CE): trata-se do
entendimento dos métodos estatisticos e dos erros,
permitindo ao aluno a analise de dados coletados.

6.Pesquisa e Classificacdo (P&C): habilidade que
permite verificar se um problema pode ser resolvido
através de pesquisa. Quando associado com a habilidade
de CE reduz o esfor¢o para resolugdo de um problema.

7.Previsdo (Pvs): trata-se de saber um resultado
esperado mediante as acdes praticadas.

8.Avaliacao e Eficiéncia (A&E): foca no aspecto de
verificar se uma solugdo é boa ou ruim.

Assim, realizando um paralelo entre [31], [32] e [33],

temos o seguinte quadro representando os topicos abordados
em um contexto nacional e as habilidades cognitivas
relacionadas.

QUADRO IV. HABILIDADES VINVULADAS A RESOLUGAO DE PROBLEMAS E

ASSUNTOS DE PROGRAMAGAO DE COMPUTADORES

3 ol & o z

Som| 3| S Bo B | =

Assuntosde |32 RE LB B2 B CHEERERS

" 23 Mo Fo 3= 5 |88 o P o

Introdugdoa |2 @ o2 py = 23 B3 S 2 S o

Programagio (88 D= =3 |28 Pe |8 | 2 mm

M3 [ €| 2 a2 0& @~ | 5| 2

pe | Z| 3 |[pe PO & 2| 3

o N ) o g

Tipos de X - - - - X X
dados

Varidveis X - - - - X X X

Entrada e - - - X - X - -
saida de
dados

Expressoes - - X X - - X X

aritméticas
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~ 23 Vo Fo 2= B35 (88 o P o

Introducdoa |2 & Ro ? s 2. & = 2 2 8 oo

Programacio (88 D= =3 |28 P g |85 S
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Quadro adaptado de [31], [32] e [33]

Notamos que as habilidades relacionadas a resolucdo de
problemas [33] possuem total afinidade com os assuntos
abordados nas disciplinas introdutérias de programacdo de
computadores [31] e [32].

Diante disso, necessitamos também relacionar as
habilidades enumeradas por [33] dentro dos contextos dos
jogos a serem utilizados na intervengdo com jogos de
tabuleiros modernos.

Acerca do jogo Bullfrogs, notamos que a habilidades de
E&C pertencer ao primeiro contato com o jogo, ou seja, 0
entendimento das regras e percep¢do da disposi¢do das pecas
no decorrer do jogo.

Referente & G&F, trata-se mais sobre a percepcao da
simbologia a ser empregada no tabuleiro, pegas e cartes.
Sobre o0 aspecto de L&I refere-se as agBes possiveis no jogo
e a estratégia tracada por cada jogador. Sobre S&D fica a
cargo do entendimento sobre o funcionamento dos turnos e
as agdes possiveis e cada um. A Compreensdo Estatistica e
Previsdo ficam a cargo das possiveis acGes dos adversarios,
analise dos erros cometidos nas partidas e desenho de
estratégia para sagrar-se vencedor.

A Avaliacdo de Eficiéncia fica a cargo de verificacdo de
acOes passadas em relacdo a situagdo atual no turno e na
partida.

Ao realizarmos 0 mesmo processo de analise sobre o jogo
Metrocity, notamos uma semelhanca com a realizada sobre
Bullfrogs no processo de Enumeragdo e compreensdo, que
compreende o entendimento das regras do jogo. Devido a
identidade visual do jogo ser particular (representacdo sem
semelhantes nos outros jogos usados neste estudo), faz-se
necessaria a habilidade de Gréficos e Figuras.

A Légica e Inferéncia dar-se no processo de colocagdo das
cartas e respeito dos limites estabelecidos em regras
(quantidade de cartas na vertical de acordo com o nimero de
jogadores) e se conectarem as cartas dispostas na mesa,
enquanto que a Simplificacho e Decomposi¢do séo
desempenhadas para composi¢do do passo a passo para
atingir as missdes descritas nos cartdes entregues
aleatoriamente no inicio da partida.

No quesito Compreensao Estatistica, esta habilidade é
utilizada para compreender os erros cometidos nos turnos
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anteriores que culminaram na vantagem de determinado
jogador, bem como na possibilidade de uma acdo de
determinado jogador, todavia, Pesquisa e Classificagcdo cabe
ao jogador aprofundar-se no jogo apés a primeira experiéncia
através de outras fontes (jogadores, tutoriais na internet).

A Previsdo é alcancada quando se concretiza o
posicionamento de cartas previsto com o uso da habilidade de
Compreensdo Estatistica. A Avaliacdo e eficiéncia, assim
como no jogo Bullfrogs, trata-se do posicionamento de carta
e verificagdo do status atual em decorréncia da acdo ora
realizada (analisar se 0 movimento fora o melhor possivel).

No que tange ao tabuleiro de Carcassone, assim como nos
dois jogos anteriores, a habilidade de Enumeracdo e
Compreensdo (E&C) fica a cargo da compreensdo das regras
composta no manual que acompanha este item, 0 mesmo
ocorre no quesito Graficos e Figuras (G&F) que explora o
entendimento das imagens (impressas nas pecas que deve ser
jogadas para compor o tabuleiro) e cédigos (posicionamento
dos meeples sobre o tabuleiro) para a realizagdo das partidas.

O aspecto da Ldgica e Inferéncia (L&I) se faz presente
nos momentos de colocacdo da peca nova sobre o tabuleiro e
manter a continuidade do item j& disposto sobre a mesa
(castelo, trilha, monastério e campo). A habilidade de
Simplificagdo e Decomposicdo (S&D) ja sdo despertadas a
partir do momento que as pecas, que sdo fragmentos de um
cenario medieval, j4 possuem partes de um todo e sdo
conhecidos somente no turno do jogador.

A Compreensdo Estatistica (CE),tal como nos outros dois
jogos apresentados anteriormente, cabe a analise dos erros
cometidos e o seu desdobramento no momento atual da
partida, a mesma coincidéncia ocorre no aspecto de Pesquisa
e Classificacdo (P&C), ou seja, pesquisas em outros meios de
informacdo para aprimorar a estratégia em partidas
posteriores.

Sobre a Previsdo, contempla as probabilidades de
posicionamento de pecas no tabuleiro (tiles ou meeples) para
as possiveis a¢Bes futuras a serem desempenhadas sobre o
jogo e por fim a Avaliacdo e Eficiéncia (A&E) verifica o
posicionamento das pecas (tiles e meeples) foram o melhor
posicionamento possivel para obtencdo de mais pontos ao
final do jogo.

Assim, dos aspectos do jogo Um Império em Oito
Minutos, podemos perceber que a habilidade de Enumeracéo
e Compreensdo (E&C) e Graficos e Figuras (G&F), assim
como nos trés jogos anteriores, sdo, respectivamente,
utilizadas (1) no entendimento das regras do jogos e que se
encontram descritas no manual e (2) comprrensdo de toda a
simbologia disposta no tabuleiro, cartas, moedas e meeples.

A habilidade de Logica e Inferéncia (L&I) é utilizada
guando se analisa as possibilidades de pontuacéo do jogo, ou
seja, através de cartas com simbolos iguais ou conquista de
novos territdrios/continentes, e a Simplificacdo e
Decomposicao (S&D) ja estdo representadas nas cartas
disponiveis no jogos (agdes possiveis e combinacdo de
simbolos).

Novamente a Compreensdo Estatistica (CE) fica a cargo

da compreensdo dos erros cometidos nas rodadas anteriores e
sua influéncia no atual panorama, € 0 mesmo ocorre com a
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Pesquisa e Classificacdo (P&C) que decorre de buscar outras
fontes de expansao de estratégias além do manual do jogo.

No quesito Previsdo, uma vez que as possiveis acfes estao
dispostas nas cartas sobre o tabuleiro, pode-se aferir quais
serdo tomadas pelos jogadores e por fim, a Avaliacdo e
Eficiéncia (A&E) refere-se a verificacdo do trindbmio preco
da carta, acdo da carta e valor dos recursos, cujo impacto
desencadeia um condicéo de vitdria.

Assim, nota-se que os jogos de tabuleiros elencados
possuem alinhamento com as habilidades de resolugdo de
problemas elencadas por [33].

O segundo instrumento foi o pré e pos-teste. E composto
de seis questdes, onde as duas primeiras trabalhavam com
conceitos de tipos de variaveis, entrada e saida de dados e
expressdes aritméticas. O terceiro e quarto componente do
teste focavam em estruturas de selecéo (se/entdo) e por fim as
duas Ultimas tinham o objetivo de trabalhar com lacos de
repeticdo. Destaca-se que foram utilizadas questbes
equivalentes nos dois momentos da aplicacéo (antes e depois
das intervencBes com os grupos A e B).

QUADRO V. QUESTOES UTILIZADAS NO PRE-TESTE

Questdo Comando

1 Desenvolver um programa que leia a temperatura em graus
Celsius e apresenta-la convertida em graus Fahrenheit. A
formula da conversdo é F=(9* C +160)/5, sendo F a
temperatura em Fahrenheit e C a temperatura em Celsius.
2 Elaborar um programa que leia o valor numérico
correspondente ao salario mensal (SM) de um trabalhador
e também faca a leitura do percentual de reajuste (PR) a ser
atribuido. Apresentar o valor do novo salério (NS).
3 Fazer a leitura de quatro valores numéricos inteiros
representados pela variaveis A,B,C,D. Apresentar apenas
o0s valores que sejam divisiveis por 2 e 3
4 Efetuar a leitura de um nome (NOME) e o sexo (SEXO) de
uma pessoa e apresentar como saida uma das seguintes
mensagens: “Ilmo Sr.”, caso seja informado o sexo
masculino (utilizar como valor o caractere “M”), ou “Ilma
Sra.”, caso seja informado o sexo feminino (utilizar como
valor o caractere “F”). Apdés a mensagem de saudacdo,
apresentar o nome informado. O programa deve, ap6s a
entrada do sexo, verificar primeiramente se 0 sexo
fornecido é realmente valido, ou seja, se ¢ igual a “M” ou
“F”. Nao sendo essa condi¢@o verdadeira, o programa deve
apresentar a mensagem “Sexo informado invalido”.
5 Elaborar um programa que leia valores positivos e inteiros
até que um valor negativo seja informado. Ao final devem
apresentar o maior e o menor valores informados pelo
usuario.
6 Elaborar um programa que leia um valor entre 1 e 100 e
verifique se ele € um nimero primo. Lembrando que um
nimero primo é aquele que é divisivel por 1 e por si
mesmo.

Ainda sobre o0 pré e pos-teste, destacamos que 0 mesmo
deveria ser resolvido utilizando a notacdo de fluxograma,
pois trata-se de um preditor sobre o desempenho da
habilidade de resolucédo de problemas [34].

QUADRO VI. QUESTOES UTILIZADAS NO POS-TESTE

Que Comandos
stdes

1 Desenvolver um programa que leia a temperatura em graus
Fahrenheit e apresenta-la convertida em graus Celsius. A
férmula da conversdo é C=(F - 32)*(5/9), sendo F a temperatura
em Fahrenheit e C a temperatura em Celsius.
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2 Elaborar um programa onde o empresario entre com o valor
bruto de um produto (VB), sendo aplicada a Aliquota de ICMS
sobre o produto (Al) e posteriormente mostre o Valor Final do
produto (VF), que é composto do Valor bruto adicionado do
ICMS.

3 Elaborar um programa que leia duas notas (N1 e N2), faca a
média entre elas e caso a média seja menor que 7, apresentar a
mensagem “Nota insuficiente”, caso contrario, apresentar a
mensagem “Aprovado, parabéns”.

4 Construir um programa que faca que receba a altura e o peso de
uma pessoa, posteriormente, realize o calculo do IMC (indice de
Massa Corpoérea), onde, IMC = Peso/(Altura)2. De acordo com
0 resultado, mostrar em que nivel a pessoa se encontra, conforme
tabela abaixo:

Resultado Situacdo
Abaixo de 18,49 Abaixo do Peso
Entre 18,5 € 24,99 Peso Normal
Acima de 24,99 Acima do Peso

5 Elabore um programa que lera o sexo (Masculino e Feminino) e
a altura de varias pessoas. Pede-se que seja apresentado no final:
a) Menor altura entre os homens; b) Maior altura entre as
mulheres. O programa encerrara com a entrada de uma altura
negativa.

6 Elabore um programa que leia o resultado de um time em um
campeonato esportivo, seguindo a pontuagdo: Vitdria (3pts),
Empate (1pt) e Derrota (Opt). Sabe-se que o0 campeonato possui
10 rodadas, ao final, pede-se os pontos totais ao fim do
campeonato.

Ressalta-se que no primeiro dia foi aplicado o IRPS e a
posteriori o pré-teste, e no terceiro dia da intervencdo a ordem
de aplicac@o dos instrumentos foi a mesma, ou seja, primeiro
0 IRPS e depois 0 pos-teste.

V. RESULTADOS

Sobre o pré e poés-teste, ao se aplicar o teste de
normalidade de Shaphiro e Wilk [35], onde as médias
tabuladas dos testes apontaram para um indice de 0,3 pontos,
possuindo desvio padrdo de 0.283097, alcangcando um valor
p de 0.00000, destarte assumindo que os dados ndo estdo
normalmente distribuidos para p < 0,05, ja que o valor p < a.

Diante da ndo normalidade das amostras, usou-se teste U
de Mann-Whitney [36], no qual obteve-se, analisando o pré-
teste, o valor-p de 0.653923, com um a=0,05, destarte, como
valor-p é maior que o, aceita-se que a populacdo da
intervencdo desconectada € considerada igual ao da
populacéo com atividades com jogos de tabuleiros modernos.
Tal fato ocorreu ao se comparar os dois grupos do pos-teste,

onde o valor-p de 0.0612792.

Analisando o Quadro VII, notamos que ambas as
abordagens (Atividades desconectadas e jogos de tabuleiros
modernos) tiveram uma melhoria no desempenho dos
discentes, principalmente analisando o aspecto de maximo e
média em ambos os grupos. Todavia, nota-se um melhor
desempenho dos alunos que tiveram a intervencao através de
atividades desconectadas.

QUADRO VII. RESULTADOS OBTIDOS COM AS AVALIAGOES

Grupo A (Atividades | Grupo B (Jogos de
Variaveis Desconectadas) Tabuleiros Modernos)
Pré-Teste | Pés-Teste | Pré-Teste | Pés-Teste
Tamanho da | 15 15 15 15
amostra
Minimo 0% 0% 0% 0%
Méximo 67% 100% 67% 83%
Média 28% 50% 20% 33%
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Desvio Padrdo 19% 31% 25% 27%
Valor-p (Mann- | 0.653923 | 0.061279 | 0.653923 | 0.0612792
Whitney U test) 2

Acerca do IRPS, ao aplicar o teste de Shaphiro e Wilk
[35], possuindo média 3, com desvio padrdo de 2,4,
possuindo um valor p de 0.00000174831, assim, valor p < a,
assim, assumindo que a distribuicdo ndo se encontra de forma
normalmente distribuida.

Assim, diante da ndo normalidade da amostra para o
IRPS, usou-se o teste U de Mann-Whitney [36]. Obteve-se
um p valor de 0.840001, logo valor p > a, assim, aceita-se que
a populacdo da intervencao desconectada é considerada igual
ao da populacdo com atividades com jogos de tabuleiros
modernos.

Para melhor compreender os resultados, optou-se por
agrupar as afirmacBes do IRPS em (1) Disposicdo para
Resolucdo de Problemas, (2) Capacidade de Gerar
Alternativas, (3) Comparacéo entre alternativas possiveis, (4)
Diviséo dos problemas em médulos menores e (5) avaliagéo
das solugdes. Os dados originais do grupo A (atividades
desconectadas) constam na Fig. 2 e do grupo B (jogos de
tabuleiros modernos) na Fig. 3.
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Fig. 2. IRPS entre os momentos de pré e pés-teste com o grupo A

O grupo de Disposicao para Resolucdo de Problemas é
constituido das afirmacdes 1,2,4,9,10. Sobre as mudangas
ocorridas, para o grupo A, ocorreu na ordem de 8% em média
com desvio padrdo de +4 (entre o pré e pés testes), enquanto
para o grupo B nota-se mudanc¢a na ordem de 7% em média
com desvio padrdo de £8.

Para o grupo com atividades desconectadas, 0 aumento
pode ser justificado pois justamente as aces desenvolvidas
apresentam problemas aos alunos que devem ser resolvidos.
Por exemplo, na dindmica Resolvendo um labirinto simples
os alunos deveriam pensar em como instruir um rob6 para
sair de um labirinto através de representagcdes matematicas do
cenario e instrugdes. Na Cidade enlameada é necessario
pavimentar as vias de forma a economizar recursos (uma
guantidade minima de ruas) e a condicdo de que todos os
pontos da cidade seriam ligados por ruas com asfalto. Por fim,
a dindmica Sapos e rds deveriam atravessar 0s sapos € as ras
de um lado para o outro em uma linha reta, cumprindo
algumas regras, como a de um sapo ou rd s6 poderia saltar
por cima de apenas um animal.
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IRPS - GRUPO B
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Fig. 3. IRPS entre 0s momentos de pré e pds-teste com o grupo B

Sob a 6tica de jogos de tabuleiros modernos, em Bullfrogs
possui como problema central a utilizacdo de movimentos
para que cada jogador possa conduzir a maior quantidade
possivel de sapos para o tronco. No jogo Metrocity, a
problematica é de construir linhas para integrar varios pontos
da cidade imagindria. Em Um reino em oito minutos a
questdo central é de promover a expansao territorial em um
reino imaginario e finalmente o jogo Carcassone trata da
construcdo de um cenario medieval através da disposicao de
pecas no tabuleiro, onde os jogadores deveriam posicionar 0s
Seus personagens nessas pegas.

Sobre a Capacidade de Gerar Alternativas, que
compreende as frases 03 e 07, para 0 grupo A, ocorreu a
mudanga na ordem de -3,5% em média com desvio padrdo de
*4, enquanto para o grupo B, mudanga na ordem de 16,5%
em média com desvio padrao de £10.

Sobre o0 desempenho do grupo A, as atividades
desempenhadas de Ciéncia da Computacdo Desconectada
possuem apenas uma solugdo possivel, assim, limitando este
aspecto, destarte, justificando a queda neste ponto, conforme
pode ser verificado nas guias das atividades de [27] e [28]. O
grupo B teve acesso a jogos de tabuleiros, e esta habilidade é
constantemente utilizada em cada turno dos jogos, onde deve-
se analisar quais acGes serdo realizadas frente as possiveis
[22].

Outrossim, o que tange Comparacao entre as alternativas
possiveis, que compreende as frases 05,06, 11 e 12. Sobre o
grupo A, temos o panorama de mudanga na ordem de 8% em
média com desvio padrao de £8, j& para o grupo B, Mudanca
na ordem de 2% em média com desvio padrdo de +5.

Nota-se que o desempenho do grupo A foi alcancado
devido as atividades realizadas possuirem Unica solucdo do
problema proposto, logo, assim, existindo apenas alternativas
bem préximas dela. Para o grupo B, as alternativas possiveis
estavam limitadas as a¢des possiveis no decorrer do turno do
jogador e dentro das ac¢fes descritas nas regras do jogo, tal
como elucidado por [37].

Acerca da Divisdo do problema em médulos menores, que
compreende a questdo 8. Para o grupo A, entre 0s momentos
de pré e pds teste, ocorreu um incremento de 40%, mas para
0 grupo dos jogos de tabuleiro é de 13%.

O grupo A, através de suas atividades
desconectadas, possui 0 estimulo a resolucdo de problemas
através de um método computacional, assim é necessario que
a solucdo seja criada e fracionada em partes menores e
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compreendidas por este equipamento, desta forma, sendo
direcionado para que os problemas sejam resolvidos através
desta metodologia. Outrossim, o grupo com jogos de
tabuleiros modernos, a divisdo do problema ndo precisa ser
criada, pois constam as a¢des possiveis nos livros de regras
de cada jogo.

Por fim, sobre as avaliacBes das solucdes, que
compreende as questdes 13 e 14 do IRPS. Para 0 grupo de
atividade conectadas tivemos uma mudanca de 10% com
desvio médio de 17%, para o grupo de jogos de tabuleiro
modernos ocorreu uma mudanca na ordem de 7% em média
com desvio padréo de £7.

Para o grupo de atividades conectadas, uma das
etapas de resolugdo de um problema algoritmo é a analise da
solucdo implementada, assim, os alunos ao longo das quatro
intervencbes sdo direcionados a resolver os problemas e
verificar se a solucdo atendeu completamente o0 que o
enunciado propunha. Todavia, para o grupo de jogos de
tabuleiros modernos, a acdo de avaliar as solugbes é uma
tarefa que ocorre ao fim de cada turno e partida, justamente
avaliando como conseguiu ganhar o jogo ou ndo ter vencido
a partida.

VI. AMEACAS A VALIDADE

Quaisquer resultados positivos obtidos no Estudo de Caso
devem ser vistos com certa cautela em relacdo a sua
generalizacdo. A prioridade dos tipos de validade € definida
de acordo com os objetivos da intervencdo. Segundo [38], as
ameacas a validade envolvendo agbes em sala de aula e
programacdo de computadores sdo (1) diferenga entre os
instrutores, (2) variagdo entre o0s estudantes, (3)
instrumentalizacdo em Gnico semestre e mais de um semestre,
(4) dependéncia de resultados e (5) ameagas a generalizagéo.

A. Diferenca entre os instrutores

Nas acOes praticadas, existia o uso de duas
abordagens, uma pautada em acfes de Ciéncia da
Computacéo Desconectada (CS Unplugged) e a outra com o
uso de jogos de tabuleiros modernos.

Neste contexto, a desenvoltura do professor para ser
um facilitador nos dois contextos é essencial, tendo em vista
que as a¢des de CS Unplugged continham instru¢cdes de como
desempenhar as atividades propostas, assim como na outra
abordagem, as regras dos jogos necessitam ser explicada para
a correta conducdo da mesma. Todavia, devido as duas
abordagens estarem explicitamente detalhadas (instrucdes
das atividades e manuais de instrugdo), este efeito é
minimizado, pois o aluno também possui a liberdade de
entender o contexto e funcionamento das propostas.

B. Variagéo entre os estudantes

Os dois grupos (agdes desconectadas e jogos de tabuleiros
modernos) foram segmentados de forma aleatéria através de
sorteio apos a etapa de pré-teste. Uma possivel ameaca seria
o desbalanceamento das equipes (alunos com desempenhos
muito diferentes), no entanto, como 0 ingresso para 0 curso
de Ciéncias da Computacdo €é feito através de exame
vestibular, estes discentes possuem a mesma base necessaria
(conhecimentos prévios) para ingresso nesta graduacao.

Além disso, nada impede que o aluno procure aprimorar-
se em momentos em que ndo esteja no experimento, assim,
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ndo podendo afirmar se a melhora percebida foi em
decorréncia das atividades executadas com 0s grupos.

Outro ponto a se atentar é o sentimento e tédio e frustacdo
dos alunos ao participarem do experimento como um todo, ou
seja, ndo se engajarem para a realizacdo dos testes e
atividades propostas no experimento, assim, influenciado nos
instrumentos de coleta [39].

C. Instrumentalizagcdo em um ou mais de um semestre

O primeiro ponto é o fato dos instrumentos de coleta
utilizados, ou seja, como foram utilizadas duas provas (pré e
pos-teste), para aferir o desempenho dos alunos, ficou
definido que deveriam conter questdes diferentes, assim, o
desbalanceamento da complexidade das mesmas beneficiaria
a piora (média pos-teste menor que a do pré-teste) ou melhora
(média do pds-teste superior a do pré-teste).

Como explicado anteriormente, as duas provas séo
constituidas de 6 questdes, sendo duas de cada para 0s
seguintes assuntos (1) entrada, saida e opera¢des de dados,
(2) estrutura de deciséo e (3) lagos de repeticgéo.

Ressaltando que os testes foram aplicados com as duas
populacbes juntas, ratificando-se que o instrumento era
individual e sem permissdo para consultas a materiais de
apoio.

Outro ponto € que a correcdo ocorrera de forma cega, ou
seja, 0 corretor ndo sabia em qual grupo a prova pertencia
(controle ou experimental).

Devido ao fato de se trabalhar com uma turma, em um
turno, o experimento ndo fora afetado pela ameaga de se
trabalhar com mais de uma turma em turnos diferentes,
tampouco em épocas do ano distintas.

D. Dependéncia de resultados

Devido a utilizagdo de dois instrumentos de coletas
(provas e questionario padrdo) em dois momentos distintos,
optou-se por excluir da amostra os discentes que néo
estiverem presentes em todo o experimento, por justamente
entender que poderia influenciar no resultado final.

Outro ponto de atencdo é que os alunos que nao
realizaram as questdes, foram pontuados com zero, ou seja,
tanto quem cometeu um erro que comprometera a questao
toda como quem ndo preencheu nada receberam esta
mensuracao.

No Inventario de Resolugdo de Problemas Sociais, trata-
se de uma avaliagdo subjetiva, assim, ndo possuindo forma de
afericdo para comprovacdo das afirmacbes feitas neste
instrumento, ou seja, acaba por manifestar o estado
momentaneo do discente, desta forma, sendo influenciado
por fatores que fogem ao escopo deste trabalho.

E. Ameacas a generalizacdes

O primeiro ponto é o tamanho da populacdo (N=30), que
conforme descrito anteriormente, foram eliminadas as
amostras de discentes que ndo participaram de todo o
experimento, ficando esta amostra mais reduzida em se
tratando da divisdo numérica em dois grupos (controle e
experimental).
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Outra ameaca é a ocasionada pelo Simpson’s Paradox, na
qual dados analisados de maneira isolada apresentam
representacdo diferente do quando reunidos, assim,
comprometendo o correto entendimento dos resultados.

N&do menos importante, quanto a generalizacdo, o
experimento fora aplicado com discentes do curso de
Bacharelado em Ciéncias da Computacdo, assim, possuindo
solida base matematica, o que dificultaria a generalizacédo
deste experimento para uma populagdo de diferente desta.

VII. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do desafio de procurar novas abordagens para
mitigar as reprovagBes em disciplinas introdutorias de
programacdo de computadores, notou-se que para o discente
sdo necessarias diversas habilidades para ele possam lograr
éxito na referida cadeira.

Sobre os resultados obtidos com esta pesquisa, pode-se
destacar que por meio da anélise das informag6es coletadas
através dos dois instrumentos de pesquisa (Inventario de
Resolucdo de Problemas Sociais, Pré e pds-teste), notou-se
uma melhora ao se avaliar a média dos alunos entre o pré e 0
pos-teste (de 20% + 25 a 33% =+ 27). Todavia, ao avaliar as
médias por questbes, notou-se queda em questbes que
necessitavam de conversdo de férmulas matematicas (que
ndo ¢ parte do escopo de resolugdo de problemas) para o meio
computacional, assim, notando-se quedas no desempenho
entre as duas provas (primeira, segunda e quarta do pés-
teste).

Ressalta-se que o curto periodo para as duas intervencdes
(trés dias), que além de desenvolver as avaliagBes neste
tempo duas vezes (antes e depois da intervengéo), podem ter
influenciado nos resultados, necessitando de um estudo para
aprofundamento.

Acerca de trabalhos futuros percebidos no decorrer desta
pesquisa, destacam-se (1) a composicdo de um guia para
utilizacdo de jogos de tabuleiros modernos em sala de aula
para as disciplinas introdutorias de programacdo de
computadores e a (2) andlise de aspectos socioeconémicos
dos estudantes das graduacdes de computacéo, para expandir
0 entendimento sobre as dificuldades em disciplinas
introdutdrias de programacao.
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