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Abstract. Several studies report the successful use of games engines and software
like Scratch for teaching programming. The free software Twine, used for creating
games and interactive narratives, does not require advanced knowledge, but its use
in the classroom has not been explored and reported. In this article, we describe a
methodology for using Twine to teach Web programming, creating an Educational
Game (EG). The methodology includes: (1) Study and bibliographical research, (2)
Course Planning, (3) Implementation and data collection, and (4) Evaluation of
results. The participants created six EGs, which were evaluated using analysis
criteria, and self-assessment and pre and post-tests to measure the knowledge
acquired.

Resumo. Vdrios estudos relatam o uso com sucesso de games engines e softwares
como Scratch no ensino de programagdo. O software livre Twine, usado na criacdo
de games e narrativas interativas, ndo exige conhecimento avangado, porém seu
uso em sala de aula ndo tem sido explorado e relatado. Neste artigo é descrita uma
metodologia de uso do Twine para ensino de programagdo Web, criando um Jogo
Educacional (JE). A metodologia contém: (1) Estudo e pesquisa bibliogrdfica, (2)
Planejamento do curso, (3) Implementacdo e coleta de dados e (4) Avaliacdo dos
resultados. Os participantes criaram seis JEs, que foram avaliados usando
critérios de andlise, além de uma autoavaliacdo e de pré e pds-testes para
mensurar o conhecimento adquirido.

1. Introducao

A educacdo no século XXI, diante de mudangas sociais e desenvolvimento tecnologico,
passou por diversas transformagdes para ser capaz de educar as novas geragdes com base nas
necessidades de cada década. Nesse contexto, o surgimento de novas midias e tecnologias
possibilita novas praticas culturais e educacionais e contribui para o processo de inclusdo
digital. Dentre as diferentes tecnologias usadas em praticas pedagogicas estdo 0s jogos
educacionais, que sdo capazes de criar engajamento, compartilhar conhecimentos e
desenvolver novas habilidades (Squire, 2007), além da possibilidade de integracdo com
outras midias. Além desses jogos, sdo relatados com sucesso no ensino de programagao os
usos de ambientes visuais de programag¢do (como Scratch e Alice) (Rodriguez et al., 2015;
Souza e Castro, 2016; Knittel et al., 2017; Weintrop et al., 2018) e de game engines (Kafai e
Burke, 2015; Santos et al., 2018).
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Jenkins (2009) aponta o potencial de narrativas transmidias por meio da exploracao
dos melhores aspectos de cada midia, possibilitando que os processos de ensino-
aprendizagem ndo se mantenham unicamente na educagao formal e promovendo a inclusdo
digital e a insercao das pessoas em comunidades de educagdo informal. Em comunicagdo
com diferentes midias digitais, a ferramenta Twine!, que é livre e open-source, vem sendo
utilizada, principalmente, por causa de: i) aplicagdo pedagdgica em educacao informal, por
meio da construgdo de narrativas; e ii) potencial de ensino de programac¢do em linguagens
Web (Deitos, Franco e Peres, 2018).

Nesse contexto, este trabalho apresenta a metodologia proposta, as atividades
desenvolvidas e os resultados de um curso de extensdo realizado com professores e
interessados na criacdo de jogos educacionais. O objetivo da pesquisa ¢ avaliar uma
abordagem de ensino de linguagens de desenvolvimento Web por meio da criacdo de jogos
educacionais explorando a ferramenta Twine. O objetivo do curso de extensao foi o ensino
do uso da ferramenta Twine e de linguagens de desenvolvimento Web (HTML, CSS e
JavaScript), além de abordar conceitos de games e narrativas interativas criando um jogo
educacional.

Este trabalho est4d organizado como a seguir. A se¢do 2 apresenta os conceitos de
narrativas interativas, um breve historico sobre o Twine e trabalhos relacionados, seguido da
metodologia, na secdo 3. Na se¢do 4 sdo descritos os resultados e discussoes, incluindo a
avaliacdo de aprendizagem. Na secdo 5 sdo apresentadas as conclusoes.

2. Fundamentos Teodricos

Nesta secdo sdo descritos os principais conceitos sobre as narrativas interativas € jogos
eletronicos, a ferramenta Twine e os trabalhos relacionados.

2.1 Narrativas interativas e games

Narrativa interativa ¢ uma experiéncia digital na qual o usuério, por meio de tomadas de
decisdes, consegue impactar o rumo de uma histdria de forma ndo-linear, seja no papel de
um personagem como protagonista ou manipulando uma realidade como um elemento
externo (Riedl e Bulitko, 2013). Isso possibilita novos pontos de vistas e experiéncias
praticamente Unicas a cada usudario. Observa-se que a liberdade ¢ limitada para evitar uma
descaracterizacdo da propria historia, apesar de diferentes caminhos, esses estdo atrelados a
todas as possibilidades que ndo levem a uma histéria fora do proposto inicialmente (Audi e
Regis, 2011). Outros fatores que impedem possibilidades infinitas sdo: (1) linguagem, ja que
as agoOes estdo limitadas a criatividade do roteirista, e (2) limitagdes técnicas na constru¢ao
do jogo (Audi e Regis, 2011).

As narrativas interativas sdo eficazes dentro de um contexto transmidiatico, sendo
possivel trazer a textualidade de livros para jogos, facilitado por meio das caracteristicas
imersivas e interativas dessa midia (Riveiros, 2018). Além disso, as historias podem ser
criadas em diferentes géneros, tais como, novelas visuais, adventures graficos e filmes
interativos. Um dos principais beneficios da transposi¢do desses elementos ¢ seu uso em
contextos educacionais, gerando habitos de leitura e transmitindo conceitos de diferentes
areas do conhecimento (Taborda e Alves, 2015).

! https://twinery.org, ultimo acesso julho de 2019.
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2.2 Twine

A ferramenta Twine, desenvolvida em 2009 e popularizada em 2012, foi planejada para
construcdo visual de narrativas interativas com hyperlinks e texto em suas passagens, sendo
extremamente acessivel e intuitiva para pessoas sem conhecimentos em programagao
(Friedhoft, 2013). O Twine ¢ baseado em HTML, possui diversos formatos de historia, e
também possibilita 0 uso de CSS e JavaScript para personalizar e implementar as interagdes,
layout e acesso a diferentes recursos multimidia.

Os formatos de historias foram incluidos no Twine 2.0 e oferecem diferentes
experiéncias para o desenvolvedor. Estes formatos alteram o /ayout de interagdo do usuario,
e oferecem diferentes mecanicas pré-estabelecidas. Entre os formatos de historias mais
populares estdo: (1) Harlowe: oferece uma aparéncia e interagdes formatadas para ser
possivel a criacdo de uma historia sem conhecimentos em linguagens Web; (2) Snowman:
oferece um /ayout minimo, que exige sua customiza¢do em HTML e CSS; e (3) SugarCube:
oferece recursos de layout, como menus para salvar e reiniciar o jogo, mas exige
conhecimentos avangados de CSS e JavaScript.

A “Revolugdao Twine”, movimento criado por desenvolvedores de jogos LGBTQ,
colaborou com a difusdo da ferramenta por utiliza-la em grande escala na construcdo de
narrativas autobibliograficas, tematicas queer e experimentagdes com formas diversas de
contar histdrias (Braganca, Mota e Fantini, 2016).

2.3 Trabalhos Relacionados

Na literatura sdo apresentados mapeamentos sistematicos e revisdes de pesquisas com o uso
de ferramentas especificas que exploram a criagdo de games (tais como, Scratch, Alice,
Takkou) e uso de motores de jogos no ensino de programacgdo (por exemplo, PyGame,
GameMaker, Construct2) (Medeiros, Silva e Aranha, 2013; Silva, 2017). O objetivo dessas
pesquisas esta no ensino de introdugdo a logica de programagao, pensamento computacional,
estrutura de algoritmos, programag¢do orientada a objetos e aprendizado de linguagens de
programacao (Medeiros, Silva e Aranha, 2013; Silva, 2017). Nelas, o foco maior ¢ a
introdugdo a logica de programagdo e pensamento computacional ja que muitas ferramentas
e motores de jogos tem suporte a linguagens proprias de script, com exce¢des como Pygame
(Python) e Construct2 (JavaScript).

Em iniciativas educacionais, observa o uso do Twine especialmente em cursos de
escrita. Chen e outros (2019) usaram o Twine na familiarizacdo de ficgdes interativas e
hyperlinks e um bot para Twitter no desenvolvimento da escrita de texto digitais, em um
curso que integra algoritmos e humanidades. Engstrom, Brusk e Erlandsson (2018) usaram
o Twine com a ferramenta de prototipac¢do de jogos Deig 2em um curso de escrita de didlogos
voltado para jogos. Hahn (2016) apresentou o Twine em um curso de escrita colaborativa,
no qual os grupos de alunos organizaram a produ¢do de uma narrativa interativa, via e-mail
ou Google Docs, e posteriormente realizaram a hierarquizagao dos trechos pelo Twine. Clark
e Baxter (2018) usaram o Twine em aulas da graduacdo de Biologia para refor¢o dos
contetidos, nas quais a constru¢do foi realizada em grupos de jogos tematicos de
microbiologia. De forma geral, a literatura carece de estudos sobre o uso de Twine com foco
no ensino de programacao, visto que outras ferramentas t€ém sido bem relatadas.

2 https://deig.se/, Gltimo acesso julho de 2019.
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3. Metodologia

A metodologia proposta e usada neste trabalho seguiu os passos: 1) Estudo e pesquisa
bibliografica; 2) Planejamento e preparacgao do curso; 3) Implementacdo do curso e coleta de
dados; 4) Avaliacao dos resultados. Essa ¢ uma simplificacdo do modelo ADDIE (4nalysis,
Design, Develop, Implement, Evaluate) (Morrison, 2010) para criagdo de materiais
instrucionais, sendo que as etapas de design e desenvolvimento foram substituidas por
planejamento e preparacdo. Os passos sdo detalhados a seguir.

3.1 Estudo e pesquisa bibliografica

Foram levantados os principais conceitos sobre narrativas, jogos € Twine (descritos na se¢ao
2.1 e 2.2 e abordados no curso), bem como, trabalhos relacionados (2.3).

3.2 Planejamento e preparacio do curso

Foi planejado o curso de extensao sobre criagdo de jogos com o Twine, com total de 12 horas-
aulas, tendo como publico-alvo professores e interessados na criagao de jogos educacionais.
O minicurso teve a participagdo de integrantes do Laboratorio de Informagdes em Rede e
Tecnologias Educacionais (LIRTE?®), da Universidade Federal do ABC, e dos projetos
Diversdo Séria e ++C&TPM, para organizar, oferecer e atuar como monitores do minicurso.
Um aluno elaborou e liderou a oferta do curso. Como materiais foram criados e usados slides
e modelos de layout do Twine, desenvolvidos pelo aluno e com a supervisdo de quatro
docentes.

As aulas contam com conteudo tedrico do Twine e das linguagens de programacao
Web, seguido de parte pratica e um horario reservado para duvidas sobre o projeto. O projeto
proposto ¢ uma tarefa para grupos de 2 a 4 pessoas, iniciado no primeiro dia de aula, que
deve ser desenvolvido durante a semana pelos integrantes dos grupos, com espago para
desenvolvimento e resolu¢do de duvidas em sala de aula, e apresentados no ltimo dia. O
Quadro 1 mostra o objetivo de aprendizagem e a divisao das unidades instrucionais com seus
respectivos temas e conteudos.

Quadro 1. Objetivos de aprendizagem e sequéncias instrucionais.

Curso: "Criacio de games e narrativas interativas com o Twine"

Objetivos de |Ensino de conceitos de linguagem de programagao Web (HTML, CSS e JavaScript) para
aprendizagem |aplicacdo em jogos e narrativas interativas na ferramenta Twine.

Primeira Unidade Instrucional

Tema Introdugdo a narrativas interativas, Twine e HTML

Historia de narrativas interativas, narrativas interativas e transmidias, histéria do Twine,
familiarizagdo com a interface da ferramenta (criagdo de passagens), estrutura e
Contetdo propriedades de HTML (cabegalhos de secdo, paragrafos, imagens, estilos e formatagio).

Segunda Unidade Instrucional

Tema Introdugdo a CSS e JavaScript

Sintaxe, formas de implementagao e propriedades da linguagem de folha de estilo CSS
Contetudo (fontes, plano de fundo, margem, preenchimento, altura e largura, estilizagdo de

3 http://pesquisa.ufabe.edu.br/lirte/, Giltimo acesso julho de 2019.
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cabecalhos, rodapés e corpo de texto, formatos de historia do Twine, estruturas e
propriedades de JavaScript (variaveis numéricas e ndo-numéricas, vetores, numeros
aleatdrios, fungdes e condicionais).

Terceira Unidade Instrucional

Tema Outras propriedades de JavaScript e JQuery

Defini¢ao e implementacao de frameworks, funcionalidades do JQuery que alteram HTML
Contetudo e CSS, eventos de teclado com JQuery.

Considerando a duracdo do curso e a adaptagdo destas linguagens para o Twine, o
curso ofereceu enfoque nas propriedades mais relevantes de cada linguagem e que eram
significativas para a constru¢do do jogo. Também tiveram casos de uso de propriedades
adaptadas pelo Twine para uma implementagao mais simples, como no caso de /inks internos,
criagdo de variaveis e condicionais. Nesses casos, foram ensinados tanto sua implementagao
com o formato de histéria Harlowe 3.0.2 quanto nas linguagens de desenvolvimento Web.

3.3 Implementacio do curso e coleta de dados

O curso foi idealizado para ser realizado em trés dias (total de 12 horas-aulas). As aulas sdo
ministradas por meio de datashow em um laboratério com computadores individuais, com
Linux e acesso online ao Twine, por meio do navegador Web Firefox. A avaliacdo dos
objetivos de aprendizagem ocorreu por meio de dois questionarios, um aplicado na primeira
aula e outro na ultima. O codigo do projeto de jogo educacional também foi analisado, com
avaliagdo do uso das propriedades de linguagens Web, o que pode indicar uma possivel
familiarizacdo das propriedades utilizadas. Além disso, no ultimo dia foi realizada uma
autoavaliag¢do sobre a percepcao de aproveitamento do curso e aprendizado das linguagens.
A mesma teve a escala Likert como formato de resposta, em uma escala que varia de discordo
completamente até concordo completamente, na faixa de 1 a 5, no qual o valor pode ser
posteriormente comparado aos resultados do questionério e do uso de propriedades no jogo
desenvolvido em grupo. Nesta autoavaliacdo também foram usadas perguntas abertas,
possibilitando uma maior compreensdo sobre a percep¢do dos alunos com o curso. Os
questionarios (pré, pos-testes e autoavaliacdo) estdo
disponiveis: http://pesquisa.ufabc.edu.br/lirte/diversaoseria/twine2019.

3.4 Avaliacao dos resultados

Em relagdo aos testes (pré e pos), as perguntas sdo referentes: quatro a HTML, trés a CSS e
trés a JavaScript. Para a analise dos cddigos e uso dos recursos, foram criados trés critérios
de uso de propriedades para cada linguagem (Quadro 2).

4. Resultados e Discussoes

O curso foi ofertado em trés sdbados no més de junho de 2019 para, inicialmente, 21 alunos
(com 15 concluintes). Além do professor, dois monitores apoiaram os alunos durante as
aulas.

4.1 Perfil dos participantes

Os sujeitos da pesquisa inscritos foram selecionados de um total de 192 alunos, com base em
analise curricular, em um recorte de pessoas que ndo conhecem ou conhecem pouco as
linguagens de desenvolvimento Web e com interesse na area da educagao.
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Os dados das inscri¢des possibilitaram a identificagdo dos participantes do curso, com
idades variando entre 21 e 52 anos (conforme Figura la). A turma foi composta por 11
educadores e 4 estudantes com interesses na area de educacgdo, destacando-se a presenca de
professores de ensino médio no curso (Figura 1b), e em sua maioria, os professores de outros
cursos atuam como professor de apoio pedagdgico e implementagdo de tecnologias em
praticas pedagogicas.

@ Masculino [l Feminino

21-30 31-40 41-50 51-60

Estudante Professor(a) de Professor(a) de Professor(a) de
Idade ensino fundamental ensino médio outros cursos

Figura 1. (a) Idade dos participantes do curso e (b) Atuacao dos professores por
nivel de ensino.

Em relacdo a formagdo e ocupacao, seis sdo professores de ensino médio (licenciados
em Matematica (2), Quimica (2), Letras e Pedagogia), dois de ensino fundamental
(pedagogos), trés de outros cursos (formados em Ciéncias da Comunicacdo, Letras e
Pedagogia), e trés sao estudantes de graduagdo (Logistica e Ciéncia e Tecnologia (2)).

4.2. Coleta de dados

O pré-teste foi respondido por 21 alunos e o pods-teste respondido por 15 alunos, em
aproximadamente 20 minutos cada. Seis prototipos de jogos educacionais foram
desenvolvidos de forma independente pelos grupos durante o curso. Os grupos, formados de
duas a quatro pessoas, ficaram livres para escolher a tematica, e os conceitos e estruturas de
programacao. Sendo essas estruturas selecionadas mais de acordo com o jogo idealizado, ao
invés de explorar os recursos disponiveis das linguagens de programagdo Web. O professor
e monitores ajudaram de forma pontual, principalmente em casos de erros no codigo. Foram
construidos jogos voltados ao ensino béasico e médio, sendo: dois com tematica
multidisciplinar (tais como, literatura, histéria e biologia), um de matematica, um de fisica,
e dois voltados ao desenvolvimento emocional, conforme podem ser vistos na Figura 2.

©
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A

aves, que aqui gorjei

'\ pacote de bolacha com cinco bolachas
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Quem escreveu esse}

%’*’3
GONGALVES DIAS \;’t 1
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Honestidade

A crianga e o formigueiro
Cooperagdo
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~Figura 2. Captura de tela dos projetos desenvolvidos durante o curso.
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4.3. Analise dos dados da avaliacio dos objetivos de aprendizagem

As Figuras 3 e 4 apresentam os graficos dos resultados do pré e pos-testes, referente a
avaliagdo dos objetivos de aprendizagem. Na Figura 3, observa-se uma diminui¢do na
escolha da alternativa “ndo sei”, de forma que as escolhas de alternativa correta e errada
tiveram crescimento similares, sendo que a alternativa correta teve um crescimento um pouco
maior (Figura 3b).

Questionario Pré-Teste Questionario Pos-teste
@ Alternativa Correta

@ Alternativa Errada

Néo sei

74,67%

Figura 3. Resultados dos questionarios (a) pré-teste e (b) pos-teste.

Em relagdo aos acertos por linguagem Web, Figura 4, nota-se um crescimento maior
de acerto das perguntas referentes a HTML, uma possivel explicacdo ¢ o fato das
propriedades ndo terem uma sintaxe tdo complexa para iniciantes no assunto, da mesma
forma para a linguagem CSS. Em relacdo as possiveis explicagdes para a dificuldade dos
alunos com JavaScript (Figura 4b) estdo: a facilidade de implementagdo de variaveis e
condicionais usando o c6édigo do Twine, impedindo assim o uso e a familiarizagdo de codigos
JavaScript, maior complexidade na sintese do JavaScript para iniciantes e a limitacdo do
tempo de curso.

Pré-teste Pds-teste

B Alternativa correta
B Alternativa errada

Néo sei

HTML 11,67%

HTML 21,67% 8,33% 70,00%

eSS 44%  20,00% 75,56% css 13,33%

JavaScript [ZA SRR 80,00% JavaScript

0% 25% 50% 75% 100% 0% 25% 50% 75% 100%

Figura 4. Comparativo dos resultados dos questionarios com base na linguagem
Web (a) pré-teste e (b) pos-teste.

O uso dos critérios de analise dos projetos possibilitou uma maior compreensao dos
principais conceitos utilizados por cada grupo, podendo indicar os elementos considerados
mais significativos na construcdao de narrativas interativas com o Twine (Quadro 2). O alto
namero de critérios atendidos de CSS, comparado a outros critérios, indica que a parte
estética foi considerada o ponto mais importante na constru¢do de um jogo, possivelmente
pela percepcao de que a originalidade de cada jogo ocorre com sua aparéncia, sendo que o
menor uso de espacamento e margem pode ser explicado pela dificuldade de implementacao
na construcao do layout. Os baixos indices de uso de HTML, em compara¢ao ao de CSS,
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indicam que os grupos preferiram alterar a aparéncia do jogo por meio da folha de estilo da
historia, com poucas excegdes, € ndo foi dada muita ateng@o ao uso de cabegalho e rodapé.

O uso dos critérios de JavaScript ocorreu especialmente por meio do uso de varidveis,
e em menor escala condicionais e declaracdo de botdes. Isso pode ser explicado pela
facilidade na implementa¢do de variaveis pelo Harlowe, e em muitos casos, na solicitacdo do
nome do jogador, utilizando a varidvel "nome" com um viés de intimidade; bem como do
sistema de passagem por hyperlink, ndo precisando de botdes. No caso da tag "<script>",
seu uso ¢ mais complexo e com diferentes possibilidades, desde programar botdes e o teclado
para um avatar andar até a integragdo com um banco de dados (por exemplo, planilha do
google sheets), porém, s6 foi usada a programagao de botdes.

Quadro 2. Critérios de analise dos projetos.

Linguagem Critério de analise Porcentagem de uso
Formatag¢ao do texto com HTML 17%
HTML Manipulagdo dos elementos semanticos 33%
Uso de atributos em tags HTML 33%
Propriedades relacionadas a estilizagdo do plano de fundo 100%
CSS Propriedades relacionadas a estilizagdo do texto e hyperlinks 100%
Propriedades relacionadas aos espacamentos e margens 33%
' Uso de variaveis (declarada em Twine) 67%
cﬁg:?ﬁ; Uso de condicionais (declarada em Twine) 17%
Uso de botdes (declarados com JavaScript) 17%

Os resultados da percepc¢do dos alunos diante de seu aprendizado corroboram com os
dados dos questionarios de pré e pos-teste e com os dados do uso de linguagens nos jogos.
Os alunos indicaram uma maior facilidade no aprendizado de HTML e CSS, por usarem mais
essas linguagens durante o curso (Figura 4). Sendo que uma explicacdo para a falta de
confianc¢a no aprendizado, de uma parte da turma, foi o tempo de curso (relatado em uma
questdo aberta), j4 que em 12 horas-aulas ndo pode ser refor¢cado o uso de codigos Web
essenciais, ocasionando uma menor seguranga na aprendizagem.

B 1 (Discordo totalmente) [l 2 (Discordo parcialmente) 3 (Indiferente)
B 4 (Concordo parcialmente) [l 5 (Concordo totalmente)

O contetdo
oferecido me ajudou
na aprendizagem de

HTML

0O contetudo
oferecido me ajudou
na aprendizagem de

S

O contetdo
oferecido me ajudou
na aprendizagem de
JavaScript

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 4. Percepcao dos alunos sobre aprendizagem de cada linguagem Web.
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Em relacdo as perguntas abertas, foram registradas opinides positivas referentes a
proposta de ensinar linguagens Web por meio do material oferecido no curso e da construgao
de um projeto em grupo usando o Twine; em relagdo aos aspectos do curso que poderiam ser
melhorados, os comentarios se voltaram ao nimero de aulas, que ndo foram suficientes para
o aprofundamento no contetido das trés linguagens, e a possibilidade de mais tempo voltado
a parte pratica, em especial CSS e JavaScript.

5. Conclusoes

Apesar da populariza¢do da ferramenta Twine em 2012, poucas iniciativas investigaram e
relataram o seu potencial pedagdgico multidisciplinar, principalmente, comparado a outras
ferramentas como Logo e Scratch que sdo bem conhecidas na area de Informatica e
Educagdo. O presente trabalho propds uma metodologia e investigou o uso do Twine no
processo de ensino-aprendizagem de conceitos de linguagens de desenvolvimento Web, por
meio da cria¢do de jogos educacionais. Considerando a diversidade de formas que narrativas
interativas podem tomar, o uso de diferentes propriedades em um ambiente visual possibilita
a criacdo de jogos originais e o refor¢co do contetido aprendido.

Os resultados mostraram que a proposta de produzir um jogo em Twine, aliado a um
roteiro de conteudo teodrico e pratico de linguagens de desenvolvimento Web, ¢ uma estratégia
para despertar o interesse e oferecer elementos introdutorios destas linguagens. Entretanto,
hé a simplificacdo de algumas propriedades, como no caso de variaveis e loops, introduzidas
ao usuario em um formato de pseudocddigo, com foco mais no conceito do que a sintaxe das
linguagens tradicionais.

Além disso, ha a necessidade de mais aulas para o desenvolvimento destes conteudos,
Jé& que apesar da viabilidade de alguns formatos do Twine possibilitarem a construgdo de um
jogo apenas com a escrita da narrativa, perde-se no processo de aprendizagem das linguagens
Web, visto que os participantes querem produzir um jogo completo, estando mais focados
nessa criacdo do que na experimentacao dos conceitos e estruturas de programagao.

Considerando os aspectos multidisciplinares a serem explorados, ¢ recomendavel em
trabalhos futuros, a avaliacdo da ferramenta no desenvolvimento da capacidade de escrita
narrativa e dissertativa, bem como estudar com mais detalhes o desenvolvimento do
pensamento computacional. E recomendado também que o curso tenha mais horas-aula para
que os alunos possam explorar os conceitos e estruturas de programag¢do, bem como, criar
um jogo completo.
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