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Introducao

A Educacio Basica no pais possui escassez de
recursos

e Sociedade Brasileira de Computacao (SBC)
propos que a Computacao seja inserida na
grade do ensino basico até o ensino médio

« Compreensao de problemas, sequéncia de
passos, representacao os de forma organizada

« Uma estratégia de interacao com base na oferta
de estimulos que favorecam o engajamento




Introducao




Objetivos

Desenvolvimento de um conjunto de jogos a serem
utilizados no projeto Furbot

 |dentificacao de temas adequados para a faixa
etaria das turmas

* Planejamento com a equipe de projeto, sobre o
acoplamento dos jogos a nova versao do Furbot

« Validacao do resultado com especialista na area
de educacao




Fundamentacao Teodrica —
Pensamento Computacao (PC)

 Compreender o comportamento humano
Inspirando-se em conceitos da Ciéncia da
Computacao

* Ensinar a solucionar problemas

* Abstracao, automacao e analise.




Fundamentacao Teorica — O Projeto
Furbot

Um robo em um mundo bidimensional com outros
objetos, 0s quais podem ser programados

e Desenvolvido com base em um framework Java
ha cerca 10 anos

 Motivar estudantes com o uso da técnica de
jogos digitais




Fundamentacao Tedrica —
Desenvolvimento de Jogos

« Gamification € o uso de elementos de
videogame em sistemas gue nao sao Jogos

« Serious games € utilizado para designar jogos
buscando transmitir contetudos com finalidade
educacional




Fundamentacao Teodrica — Furbot
versao Unity

* Versao em Unity envolveu um completo
redesenho da arquitetura do projeto

* Introduzindo um apelo mais forte a gamificacao




Fundamentacao Tedrica — Furbot
versao Unity — Tela de Jogo

- 4 m PROGRAMAR

andar(abaixo);
andar(direita);
andar(direita);
andar(acima);
andar(direita);
andar(direita);
andar(acima);
andar(direita);
andar(direita);

EXECUTAR




Correlatos

Trabalhos Correlatos

Mattos et al. (2018) Maus (2011) Kopsch (2016) Jogos Unity
Caracteristicas
Plataforma Web X X
Plataforma Android X
Ferramentas Eclipse NetBeans 7.0.1 SQL Server 2014, TecEdu, TFS Unity 2018.2.1
Linguagem Java Java C#,JSON, JSe HTML 5 Ch
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Especificacao — Diagrama de Atividades
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Especificacao — Diagrama de Objetos

Jogo 1 Jogo 2 Jogo 3 )—
CheckFull Placar MoveNave
- Start(); - Start(); - Start();
- OnTriggerEnter2D(Collider2D); - Update(); - Update();
+ GetLastName(); + marcaPonto(); - VerificaTiro();
+ Blogueia(); + perdeVida(); - escolheLixo();
+ Verifica(); - OnGUI(); - FixedUpdate();
+ Renomeia();
DirConfig + GetlLetter();
+ Desblogueia(); MovePiece MoveFurhot
- Start();
o (t) ‘ - Start(); - FixedUpdate();
oo R Upiate
™ + GetLastName(); Preview
ConstantMave(); EndGame2 + RetornaStats();
- OnTriggerEnter2D(Collider2D); N -
ChangeColor(int); - OnMouseDown(); - Start();
; - Start(); - OnMouseDrag(); - Update();
- Update(); - OnTriggerEnter2D(Collider2D); + ChangeSprite(int);
- VerificaFim();
Activator Timer
- Start(); - Start(); -
- Update(); - Update(); Atirar
- VerificaTecla(); onGuI();
- OnTriggerEnter2D(Collider2D); - Start();
- OnTriggerExit2D(Collider2D); - OnTriggerEnter2D(Collider2D);
GameMan BtnConfig PauseMenu
- Start(); BtnJogar(); - Start();
- Update(); BtnSair(); - Update();
VerificaPersonagens(); BtnJogoUm(); BtnPause();
VerificaFim(); BtnJogoDois(); Pause();
ConstantMove(float); BtnJogoTres(); Resume();
moveRight(); BtnVoltar(); isPaused();
RandomKey(); BtnRecomecar();




Implementacao — Jogo 1

« Baseado no esporte cabo de guerra

 Quadrados com setas passam na parte de cima
da tela

« Buscando melhorar as habilidades cognitivas
associadas ao reflexo




Implementacao — Jogo 1




Implementac¢ao — Jogo 2

 Tem como objetivo criar um caca-palavras

« Cada resposta deve ser montada como um
guebra-cabecas

* A escolha das perguntas foi realizada sob Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)




Implementacao — Jogo 2
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Implementac¢ao — Jogo 3

« Busca trabalhar o aspecto de conscientizacao
sobre a reciclagem

* O vilao estd em sua espaconave jogando lixo na
direcao do Furbot

 Precisa ficar em frente a lata de lixo
correspondente




Implementacao — Jogo 3
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Analise dos Resultados

« Desafio presente associado ao fato de que o
Furbot em Unity esta em andamento

« Realizadas duas oficinas, a primeira na feira do
SC Criativa em 22/05/2019, e a segunda na
Associacao Crianca em Primeiro Lugar no dia
04/06/2019

« Em ambas as situacoes, os resultados
preliminares foram positivos pois as criancas
‘logaram” o Furbot e ficaram entusiasmadas




Conclusoes

« Grande potencial para permitir o
desenvolvimento de habilidades em PC

* Interacao entre as equipes de Comunicacao
Social, através do laboratério Republika e do
LDTT

« Expectativa, a partir do inicio das oficinas, o que
deve ocorrer a partir de agosto de 2019, é que
esta versao amplifigue os resultados obtidos




Sugestoes

Criacao de novos cenarios, animacoes e objetos
das fases

Melhorias na mecanica dos mini-jogos e
Inclusao de novos mini-jogos

Versao que possibilite jogos em grupos de
alunos

Alteracao da estrutura da engine para permitir a
atualizacao dos desafios a partir de um servidor




Obrigado!




