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Abstract. There are studies that aim to investigate solutions related to
programming learning. One of the proposed alternatives is gamification. The
elements of gamified environments based on digital games can be classified as
single user or multi user. Thus, this study aims to evaluate the impact of
gamified environments on the computer programming teaching-learning
process by comparing these elements. For this purpose, a controlled
experiment was conducted with a group of students. Among the results we
could see the increase in student engagement after the insertion of multiuser
elements in the gamified environment.

Resumo. Existem estudos que tém como objetivo a investigacdo de solugoes
relacionadas a aprendizagem de programac¢do. Uma das alternativas
propostas é a gamificagdo. Os elementos dos ambientes gamificados,
baseados em jogos digitas, podem ser classificados em monousudrio e
multiusudrio. Assim, este estudo tem o objetivo de avaliar o impacto de
ambientes gamificados no processo de ensino-aprendizagem de programagdo
de computadores através da comparagdo entre estes elementos. Com este
proposito, foi realizado um experimento controlado com um grupo de alunos.
Entre os resultados encontrados pode-se observar o aumento no engajamento
discente apos a insercdo de elementos multiusudrio no ambiente gamificado.

1. Introducao

A aprendizagem de programagdo de computadores ¢ fundamental em cursos da
area de Tecnologia da Informagao (TT). Afinal, este conhecimento objetiva ensinar como
utilizar o computador para solucionar problemas do mundo real, através da construcdo
de programas e sistemas computadorizados. Contudo, historicamente as disciplinas
introdutorias aos conceitos de programacdo de computadores sdo desafiadoras para a
maioria dos alunos. Conforme Neto e Schuvartz (2007), académicos iniciantes, ao se
depararem com a disciplina, sentem-se incapazes de programar devido ao conjunto de
habilidades que a programacgdo exige como capacidade para solucionar problemas,
raciocinio légico, habilidade matematica, capacidade de abstracao, entre outras.

Desse modo, € necessario que sejam providas maneiras alternativas de auxiliar
os discentes no processo de compreensdo e aplicacdo dos conceitos de programacao e

DOI: 10.5753/chie.sbie.2019.803 803



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

algoritmos. Um dos possiveis caminhos existentes na literatura ¢ a Gamificagao
[DETERDING et al. 2011], no qual se busca motivar, engajar e, idealmente, modificar
positivamente o comportamento de um determinado publico-alvo, através do uso de
recursos ¢ elementos do mundo dos jogos. Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos
educacionais proporcionam praticas interativas e inovadoras, nas quais o aluno tem a
chance de aprender de forma mais ativa.

Os jogos digitais vém sendo cada vez mais utilizados para implementar as
técnicas de gamificagdo. Ha algum tempo estes também vém ganhando espago na
utilizacao de recursos de telecomunicagdes, uma vez que esta tecnologia permite que os
usudrios consigam estabelecer interacdes com outros jogadores geograficamente
distantes. Diversos estudos relatam a efetividade da gamificagdo, como o estudo de
Penteado e Damasceno (2014), que alegam terem obtido sucesso na abordagem desse
tema no ensino de programacao de computadores.

Dentre as diversas dimensdes, os jogos podem ser classificados em jogos para
um jogador (monousudrio), em que a execugdo preveé um unico usuario como jogador, e
0s jogos para multiplos usudrios (multiusuario), em que a execugdo prevé dois ou mais
usuarios como participantes do tema desenvolvido no jogo. A utilizacdo destes jogos,
tanto aqueles com foco educacional quanto os de entretenimento, apresentam uma
grande expansdo no cenario mundial [PEIXOTO et al. 2015]. O estudo de Penteado e
Damasceno (2014), assim como muitos trabalhos que abordam este assunto, ¢
caracterizado pelo uso de um ambiente orientado a elementos monousuario.

O presente trabalho tem como objetivo avaliar o impacto de ambientes
gamificados no processo de ensino-aprendizagem de programacdo de computadores
através da comparacdo entre os elementos monousudrio e multiusuario. Portanto,  este
artigo estd organizado em cinco segdes. A se¢do 2 expde trabalhos relacionados ao
presente estudo. De outro modo, a se¢do 3 apresenta a metodologia de pesquisa
utilizada. Logo apods, na secdo 4, os resultados gerais. E, por fim, na se¢do 5, sdo feitas
as consideracoes finais.

2 Trabalhos Relacionados

Iniciativas relacionadas ao tema gamificagdo no ensino-aprendizagem de
fundamentos de programacao de computadores vém sendo realizadas com o fim de
responder questdes sobre o assunto. Neste sentido, pode-se observar o estudo de
Zanchett et al. (2015), que buscou investigar a utilizacdo de jogos de programar como
uma forma de estabelecer os primeiros contatos de estudantes de ensino médio com
conceitos de programacgao. No estudo, foram feitos experimentos com os jogos Code
Combat!, Lightbot> e NoBug’s Snack Bar’. Quanto a opinido dos estudantes
participantes, os pesquisadores buscaram conhecer jogo preferido, engajamento e
diversdo, estilo tutorial e percep¢do sobre a programagdo e conceitos envolvidos.
Segundo os autores, os resultados indicam que a abordagem do uso de jogos de

! https://codecombat.com/
2 http://www.lightbot.com
3 http://nobugssnackbar.dei.uc.pt/
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programagdo nos contatos iniciais dos estudantes pode trazer resultados benéficos ao
criar ambientes em que o estudante possa atingir os objetivos educacionais enquanto se
diverte.

Martins et al. (2016) descrevem em seu estudo um relato de experiéncia da
aplicagdo do jogo Labirinto Classico da plataforma Code.org*, com criangas do ensino
fundamental. Os pesquisadores coletaram dados sobre a motivacdao, experiéncia do
usudrio e aprendizagem dos alunos. Segundo os autores, o estudo proporcionou uma
Otima experiéncia aos usuarios, alinhando a motivacao e aprendizagem. De acordo com
seus resultados, a maioria dos alunos nao possuiam experiéncia prévia com 0s conceitos
de programacgao, contudo, indicaram aumento em seu conhecimento sobre programagao
apo6s o uso da ferramenta.

O estudo de Penteado e Damasceno (2014) discorre sobre o uso de jogos digitais
no ensino de logica de programagdo para o ensino médio integrado em informadtica. Ele
apresenta uma forma alternativa de ensino da informatica a partir de jogos digitais. O
trabalho buscou identificar os beneficios e contribuicdes dos jogos digitais no ensino da
informatica, focando na disciplina de linguagem de programacdo. O trabalho utilizou o
jogo Code Combat para verificar se este possui as habilidades necessarias no auxilio da
disciplina. De acordo com os resultados coletados pelos autores, ha existéncias dos
beneficios e contribui¢des sobre o tema tratado, e constataram que o recurso utilizado
pode ser aplicado em tarefas nas quais a teoria deve ser aliada a pratica.

O trabalho de Pantaledio et al. (2017), sobre o uso da ferramenta Robocode’ no
ensino de algoritmos e programacdo de computadores para alunos do ensino médio,
investiga uma abordagem para inser¢do da programac¢do no ensino médio como forma
de despertar e/ou fortalecer o raciocinio matematico a dos estudantes. Para este fim, os
pesquisadores utilizaram o ambiente Robocode como ferramenta de apoio ao ensino da
linguagem de programacdo Java, visando apresentar conceitos basicos de programagao
para os alunos de forma ripida e divertida. A partir dos resultados obtidos, os
pesquisadores acreditam que por meio deste tipo de metodologia venha a ser
desenvolvido o senso critico dos alunos envolvidos, estimulando a busca por
conhecimento e competicdo. Para os autores, através da realizacdo dos torneios de
Robocode, foi possivel observar a influéncia destes na motivagdo dos estudantes em
aprender e superar desafios.

E possivel observar nos trabalhos citados, a presenga de similaridades quanto aos
objetivos deste estudo. Os autores buscaram avaliar o impacto do uso de ambientes
gamificados no processo de ensino-aprendizagem dos conceitos de programagdo de
computadores, mas ndo incluiram em seus objetivos ou nos resultados encontrados, a
influéncia dos aspectos dos ambientes relacionados aos elementos monousudrio e
multiusudrio. Logo, faz-se necessario avaliar a influéncia desses elementos no processo
de ensino-aprendizagem de programagao de computadores.

4 https://studio.code.org/s/hourofcode

3 https://robocode.sourceforge.io/
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3 Metodologia

No intuito de avaliar os beneficios dos aspectos multiusudrio, a metodologia se
baseou na sele¢do e alteragdo de um ambiente gamificado de forma que o ambiente
possa ser explorado em modo monousuario ou multiusudrio, ¢ na realizacdo de um
experimento comparativo envolvendo os dois modos de uso.

3.1 Defini¢io do ambiente gamificado

A maioria das aplicacdes que empregam conceitos de gamificacdo estabelece
alguma forma de recompensa pelas atividades realizadas pelo usudrio. Existe uma série
de elementos de design de jogos que podem ser incorporados: avatares, recursos
colecionaveis, recompensas, niveis (sistema de progressao), desbloqueio de conteudo,
combates ¢ outros. No entanto, segundo Werbach ¢ Hunter (2012), os elementos de
jogos mais utilizados correspondem ao trio PBL (do acrénimo em inglés PBL — points,
badges, leaderboards), que sdo mecanismos basico de um game com a finalidade de
promover mudangas no comportamento dos individuos:

e Pontos (pontuagdo que o jogador recebe ao executar determinadas a¢des ou
comportamentos incentivados pelo processo);

e Medalhas (marcos ou conquistas que sao dados ao jogador como uma forma de
reconhecer que ele atingiu um patamar ou status desejado);

e Ranking de Lideres (classificagdo do jogador com relagdo aos outros jogadores
envolvidos no processo, usada como métrica de comparacdo de sua
performance).

Para a realiza¢do do experimento era necessario o uso de um ambiente que tenha
como caracteristicas a implementacdo de todos os elementos propostos pela PBL,
monousuario € multiusudrio. Neste contexto, os elementos monousuario podem ser
pontuagdo, titulos, status e outras recompensas que sao restritos ao proprio usudrio. Por
outro lado, o principal recurso multiusuario tratado na PBL ¢ ranking, este recurso
mostra as informacdes, como pontuagdo, dos demais usudrios de um grupo e permite
eles determinarem sua posicdo perante os outros, eles sdo uma forma de feedback
especifico sobre a competicao [DUARTE 2019].

Os jogos digitais voltados para o ensino-aprendizagem dos conceitos de
programacao encontrados literatura foram: Robocode, Code Combat, Labirinto Classico
do Code.org, Scratch, Lightbot, SpriteBox e NoBug’s Snack Bar. Contudo, observou-se
que nenhum deles faz uso do PBL em sua completude, a maioria destes possui
elementos voltados a um Unico usudrio (monousuario), deixando de lado recursos
multiusudrio.

Portanto, foi necessario realizar modificagdes em um dos jogos digitais listados
para agregar os recursos ausentes para ser realizado o experimento proposto pelo estudo.
O Code Combat foi escolhido em razdo de possuir codigo open-source, ja possuir a
maioria dos elementos do PBL e possuir uma comunidade participativa. E importante
frisar que o Code Combat possui elementos adicionais que ultrapassam o escopo da
PBL, como gemas, armas, mascotes € outros.
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O Code Combat ¢ um jogo que aborda conceitos de programacao através de uma
aventura medieval, onde o jogador controla herdis, e ao longo de sua jornada vai
coletando cristais e derrotando diversos inimigos, como ogros, bandidos, entre outros
[CODECOMBAT 2019]. O jogo disponibiliza um ambiente de programacao proprio
para que o jogador implemente seus codigos. Este ambiente trabalha com 3 linguagens
de programacao, sendo elas: Python, JavaScript e CoffeeScript (Experimental). A Figura
1 apresenta a primeira missao do curso Introducdo a Ciéncia da Computagdao. O
personagem necessita concluir todos os objetivos para completar missao. Ele se
locomove no ambiente de acordo com o algoritmo definido no editor de codigo. A
missdo contextualizada na figura abaixo faz a abordagem da sintaxe basica do jogo.

8 e INTRODUGAO A CIENCIA DA COMPUTACAD
M 1. MASMORRA KITHGARD

OBJETIVOS: SUCESSO!

LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO: Pythor
1 # Mova-se até a gema.

...... ) 2 # Ndo toque nos espinhos!

3 # Digite seu cddigo abaixo e cligue em Rodar.

4
[ s Jfrero.movergnt ()]

e <=4 6 hero.moveDown()

7 hero.moveRight()
8 hero.moveRight()
9

~mow |

Figura 1 — Demonstracao do jogo.
Fonte: www.codecombat.com

O ranking padrio dos jogos digitais convencionais permite aos jogadores
acompanharem o progresso dos outros usudrios durante todo o tempo de jogo. Em razao
disso, foi necessario desenvolver esta versdo do ranking para ser integrada ao Code
Combat para, assim, este se alinhar ao PBL. O ranking desenvolvido apresenta o
progresso de todos os alunos da turma quanto ao avango em determinado curso. Esse
recurso torna-se disponivel desde a realizagdo da primeira missdo. Esta versdao do
ranking foi enviada ao servidor do jogo e integrada a este.

3.2 Avaliacao

A avaliagdo foi dividida em 2 fases: Experimentagdo (contato dos estudantes
com o Code Combat); e teste de retengdo de conhecimento (teste sobre conceitos de
programacdo de computadores a fim verificar o grau de assimilagdo do conteudo
abordado). Na primeira fase foram utilizados observagdes e dados extraidos do ambiente
gamificado como recursos de coleta de dados. Na segunda, por outro lado, foram
utilizados questionarios.

3.2.1 Experimentagao

Tendo como norte os objetivos do estudo, o experimento contou com
participagdo de dois grupos de estudantes que fizeram uso do Code Combat. O primeiro
grupo utilizou recursos do jogo correspondentes aos elementos monousuario (pontos e
medalhas do PBL). O segundo grupo teve acesso a todos os recursos do jogo
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correspondentes aos elementos monousuario ¢ multiusuario (ponto, medalhas e ranking
de lideres do PBL).

As atividades de experimentagdo foram realizadas durante o periodo de abril a
maio de 2019. A amostra foi extraida a partir da turma do primeiro ano do curso
Técnico em Desenvolvimento de Sistemas integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA) — Campus Obidos-PA. Até a
realizagdo do experimento, os alunos nao haviam tido contato com a programacao de
computadores. A amostra foi classificada em dois grupos: um grupo de controle,
utilizando somente os elementos monousuario — grupo 1 (19 alunos); e um grupo
experimental, usando todos os recursos, monousudrio € multiusuario — grupo 2 (19
alunos). A defini¢do dos membros de cada grupo foi dada a partir de sorteio. Os grupos
(grupo de controle e grupo experimental) foram separados a fim evitar interferéncia da
relagdo destes no resultado. Para participagao na atividade, os estudantes receberam um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para que pudessem solicitar a
assinatura de seus responsaveis.

O experimento foi executado por meio da oferta de um minicurso de introducgao
a programacdo de computadores, com carga hordria de 10 horas e 40 minutos,
distribuidas em 3 (trés) semanas. Cada grupo experimental contou com 6 (seis)
encontros presencias. Ambos os grupos receberam orientagdes iniciais para o jogo,
material impresso de apoio e um conjunto de exercicios. O material de apoio e
exercicios foram adaptados a partir do contetido disponivel no site oficial do Code
Combat. Tiveram acompanhamento de um professor e 3 alunos voluntarios para auxilia-
los na solucdo de eventuais davidas. Apds as orientagdes iniciais do primeiro encontro,
cada aluno progrediu no jogo de acordo com seu ritmo. Desse modo, os estudantes nao
foram compelidos a progredir no jogo por influéncia de uma autoridade presente no
laboratério de informatica.

Foram disponibilizados aos grupos dois cursos disponiveis no site do jogo:
Introduc¢do a Ciéncia da Computagdo e Ciéncia da Computagdo 2. Cada curso possui um
mapa diferente: o primeiro ¢ composto por 38 missdes, estas abordam sobre contetidos
relacionados a sintaxe basica, lacos de repeticdo e varidveis; o segundo curso foi
liberado para cada aluno apos a conclusdo do primeiro, ¢ composto por 73 missoes,
aborda sobre condi¢des se/sendo, condi¢des aninhadas, funcdes e eventos.

Os estudantes do grupo 2 (G2) foram apresentados, ainda no primeiro encontro,
ao ranking da turma (Figura 2), que apresenta a classificagcdo de todos os jogadores do
grupo. A classificacdo € realizada a partir do progresso individual de cada estudante, ou
seja, conforme o estudante avanga na conclusdo das missdes ele consegue 1 (um) ponto
no ranking. O desempate ¢ realizado pelo menor tempo de solugdo. Quanto maior ¢ o
nimero de missdes (niveis) concluidos por um aluno e menor for o tempo de conclusdo,
melhor serd sua classificagdo. A quantidade de missdes concluidas ¢ representada nesta
imagem pelo termo “Niveis Completos”. O ranking foi desenvolvido para os dois mapas
disponiveis para o G2.
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Introducdo a Ciéncia da Computacio

Posicio Jogadores Niveis Completos
1 @ destruidor#0 38
2 @ Tfue16Legend 38
3 @t DoctorWho16 38
4 @ wsannaeos 38
5 @ FelipeGamer254 38
6 (@ e@uchihavinicius 356 37
7 B DhirenKishan 37
8 @ O Pervertido 37
9 g wystefani lima 35
10 @t AlexandrerSR7 34
1n & ramberk 32
12 Anna152 31
13 & capitdo codecombat 30
14 @ Hernandez99 29
15 (@ Lviary 27
16 @t Jcarlosena 27

Figura 2 — Ranking desenvolvido para o curso Introduc¢éo a Ciéncia da
Computacio do G2.

3.2.2 Teste de reten¢ao de conhecimento

Para avaliar o desempenho dos discentes, quanto a aprendizagem de
programacdo de computadores através do uso do ambiente gamificado, foram aplicados
questionarios através de um pds-teste. O questionario aplicado ¢ composto por 11 (onze)
perguntas que tratam de conceitos abordados no primeiro mapa do jogo, com a
finalidade de aferir a absor¢do dos discentes quanto aos conceitos sobre a sintaxe basica,
lagos de repeticdo e varidveis. Alguns alunos ndo alcancaram as missdes do segundo
mapa, em virtude disso, os conceitos relacionados ao segundo mapa (condigdes
se/sendo, condigdes aninhadas, fun¢des e eventos) ndo compuseram este questionario.

3.2.3 Instrumento para aferir o engajamento

A fim de aferir a dedicagdo, participagdo e frequéncia de uso da ferramenta
foram extraidos do Code Combat registros correspondentes: frequéncia de acesso a
ferramenta; tempo de jogo e quantidade de missdes concluidas. Estes dados foram
utilizados para aferir o engajamento dos estudantes quanto ao uso do jogo.

4 Resultados Gerais

Durante a realiza¢dao dos experimentos controlados houve 3 (trés) estudantes que
deixaram de frequentar os encontros presencias e ndo realizaram acessos posteriores ao
jogo. Esses alunos foram classificados como “evadidos”, portanto seus dados nao foram
computados em seus respectivos grupos. Entre esses alunos que abandonaram o
minicurso, 2 (dois) faziam parte do G1 e 1 (um) integrava o G2. Em razdo disso, a
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amostra real computada para o G1 foi 17 (dezessete) estudantes e para o G2 18
(dezoito). Portanto, reduzindo para 35 (trinta e cinco) alunos para a amostra geral.

Apos a coleta dos dados, foi feita uma verificagdo da completude dos
questionarios respondidos durante a realizagdo do pds-teste. Os dados individuais dos
discentes também foram extraidos dos registros feitos pelo Code Combat. Os dados
foram analisados para obtencdo dos resultados da avaliagdo, apresentada nesta secao.

Tempo médio de jogo

360,67
G2

mGl 341,36

330,00 33500 340,00 34500 350,00 35500 360,00 365,00
Tempo de jogo (minutos)

Figura 3 — Resultados sobre o tempo médio de acesso ao jogo.

A Figura 3 apresenta o grafico de tempo médio de jogo. Pode-se observar que os
alunos do G2 permaneceram em média 360,67 minutos conectados ao jogo, enquanto os
estudantes do G1 estiveram em média 341,36 minutos durante o periodo do
experimento. Estes dados mostram 5,66% de diferenca de tempo entre os grupos.

Média de missdes concluidas
48,00
47,00
46,00
45,00
44,00
43,00
42,00
41,00 40,59

46,83

mG1

uG2

Quantidade de Missdes

40,00
39,00
38,00
37,00

Figura 4 — Resultado sobre a quantidade média de missoes concluidas.

A figura anterior deixa evidente que os alunos do G2 realizaram mais missdes do
Code Combat que os alunos do G1. Vale observar que a soma do quantitativo de
missdes entre o primeiro € o segundo mapa corresponde a 111 (cento e onze). A figura
anterior mostra uma discrepancia de 15,4% de missdes completas entre o G1 e G2.

A andlise do teste de retencdo de conhecimento, ou pos-teste, ndo revelou
diferenca significativa entre os acertos dos alunos dos grupos, pois através do teste de
hipoteses t de Student pode-se observar que o ¢ calculo = 1,37 é menor que o ¢ critico =
2,08 e/ou p-valor = 0,18 (18%) € maior que a (0,05 ou 5%). Em razao disso, pode-se
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concluir que nao houve diferenca de abstracao dos conceitos de programacao abordados
no primeiro mapa do jogo.

Os graficos das figuras 3 e 4 realcam a influéncia do ranking desenvolvido no
espirito de competividade entre os estudantes, em consequéncia, isto resultou no
aumento do engajamento dos discentes do G2 sobre dos G1, ou seja, aumento niumero
de tempo de jogo e missdes concluidas.

Pode-se observar ao longo da realizagao do experimento, com ambos 0s grupos,
que os alunos demonstravam satisfa¢do, alguns por estarem se divertindo, outros por
estarem se divertindo enquanto aprendiam programacao. Em relagao aos alunos do G2,
foi possivel presenciar, em varios momentos distintos, estudantes perguntando aos seus
colegas sobre sua atual posi¢cao no ranking, na expectativa de saber se conseguiu supera-
los ou distanciar em nimero de conclusdo de missoes.

5 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Através do desenvolvimento deste trabalho, pode-se observar, na pratica, os
beneficios descritos nos resultados de estudos que examinaram a aplicagdo da
gamificacdo no ensino-aprendizagem de programagao de computadores, como no relato
de Zanchett et al. (2015), quando descrevem que os objetivos educacionais podem ser
atingidos enquanto os estudantes se divertem. E importante frisar que esses estudos
tiveram como alicerce de suas afirmagdes dados extraidos de ambientes gamifiados que
possuem, prevalecentemente, elementos monousuario.

O experimento também alinha-se com o estudo de Penteado e Damasceno
(2014), uma vez pode-se concluir que de fato a gamificacdo tras beneficios e
contribuicdes no ensino-aprendizagem de programagdo de computadores. Um dos
beneficios observados que se pode citar € o entusiasmo dos discentes ao fazer uso de um
recurso metodologico e ludico que esta fortemente relacionado ao contexto extraclasse
que muitos participam.

Diante dos resultados apresentados, pode-se concluir que apos a adicdo dos
elementos multiusudrio, ranking de lideres, no Code Combat, houve aumento no
engajamento dos discentes em relacdo ao ambiente gamificado, portanto acréssimo no
tempo de jogo e quantidade de missdes completas. Através da anélise dos dados obtidos,
nao ¢ plausivel afirmar, mas deduzir, que o aumento do engajamento refletiu no indice
de abandono dos grupos, uma vez que o grupo que ndo fez uso dos recursos
multiusudrio apresentou maior nimero de alunos evadidos, levando-nos a especular a
relacdo entre o engajamento e a evazao discente.

Foi observado também que o aumento do engajamento dos discentes nao implica
necessariamente no aumento significativo da abstracdo dos conceitos abordados pelo
ambiente gamificado. Assim faz-se necessario um intermediador para revisar e exercitar
o tema estudado, de modo que venha maximizar a experiéncia € 0s objetivos
educacionais.

Sugestdes de trabalhos futuros incluem a realizagdo de novos experimentos
agregando novos recursos multiusuario, como elementos de colaboragdo (participacao
de clas ou aliancas) e eventos de competicao (torneios). O foco estara em elucidar mais
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profundamente as caracteristicacas dos elementos multiusudrio € seu impacto no
engajamento e abstragdao dos conceitos abordados.
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