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1 RESUMO

A evolugéo tecnoldgica tem permitido o emprego de novas abordagens no processo
de ensino-aprendizagem. Os serious games sao destacados como uma categoria
especial de jogos voltada a transmissao de conteudos e finalidades educacionais
especificas. Cabe ao jogador explorar o ambiente para compreender conceitos, e
entdo resolver os problemas propostos. No contexto do ensino de Programacgéao de
Computadores, a abordagem empregada pelos serious game é potencialmente
benéfica na motivagdo do aluno. Esta abordagem pode ser utilizada para diminuir o
alto nivel de evasao dos cursos na area de Computacao. Frente a isto, este projeto
de pesquisa objetiva estudar sobre serious game e desenvolver um prototipo que se
insira na area de Programacao de Computadores introdutéria. Contudo, ressalta-se
que para o protétipo pretendido serdo apenas considerados os 0s seguintes topicos
relacionados a Orientagao a Objetos: (1) conceitos iniciais; (2) classes e objetos; (3)

atributos e métodos; (4) estrutura condicional if-else; e (5) estruturas de repeti¢ao.

Palavras-chave: serious game, jogos educacionais, ensino de Programacao de

Computadores.



2 INTRODUCAO

Atualmente a baixa motivagdo e a alta taxa de evasao entre os académicos dos
curso de Computagéo tém sido um fator preocupante em todo o mundo (MASCHIO,
2010). Tem-se registrado altos indices de reprovagéo nas disciplinas destes cursos.
Além disto, sabe-se que a maioria dos académicos que abandonam tais cursos

fazem-no durante o primeiro ano (CLUA, 2008).

Evidencia-se também que pode ser visto como desafio encontrar meios
efetivos que motivem estudantes de Computagdo ao aprendizado. Tecnologias das
mais variadas estdo presentes no cotidiano destes alunos. Portanto, abordagens
tradicionais de ensino mostram-se insuficientes para atrai-los e a motiva-los ao
estudo (MASCHIO, 2011).

Especialmente no que se refere a motivagdo, os serious games tém se
mostrado um auxilio valioso em diferentes dominios do conhecimento. Procuram
amparar o processo de ensino-aprendizagem através da contextualizacdo de
conteudos em um ambiente de jogo digital. Para tanto, utilizam de recursos vindos
da industria de entretenimento para tornar o jogo educacional mais atraente
(PRIETO et al. 2005).

Diante do exposto, acredita-se que investir na intersecgao de serious games
com a area de Computacao seja uma possibilidade promissora. Desta forma, este
projeto concentra-se no estudo e proposicdo de um serious game destinado ao

ensino de Programagao de Computadores.

2.1 ESTRUTURA DA PROPOSTA

Depois desta introdugédo, na Segao 3, sdo apresentados os objetivos deste projeto.
Cabe a Secéao 4 expor a justificativa do trabalho e, na Secao 5, detalha-se o objeto
de estudo da pesquisa. O referencial tedrico, conforme Secdo 6, compreende
Aspectos Educacionais, Jogos e Serious Games. Na Secao 7, discorre-se sobre a
metodologia proposta para o cumprimento da pesquisa. Os recursos técnicos s&o
relacionados na Secado 8 e o respectivo orgamento na Secédo 9. Discutem-se, na
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Secao 10, os resultados esperados. O cronograma estabelecido encontra-se na

Secao 11. As referéncias bibliograficas encerram este documento.



3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho tem como objetivo a realizagdo de um estudo sobre serious

games. A partir disto, pretende-se elaborar e desenvolver um prototipo para o ensino

dos conceitos iniciais de Programacdo de Computadores por meio da linguagem

Java (orientada a objetos). Deseja despertar o interesse de alunos pelos cursos de

Computagdo, como também motivar académicos recém-ingressados nos mesmos

cursos. Pretende-se abordar os seguintes topicos de Orientagdo a Objetos: (1)

conceitos iniciais; (2) classes e objetos; (3) atributos e métodos; (4) estrutura

condicional if-else; e (5) estruturas de repeticéo.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Sao objetivos especificos desse projeto:

1.

Levantar conceitos relacionados a construgao de serious game;

2. Estudar tecnologias para o desenvolvimento de um serious game,;
3.
4. Propor meios para tornar o aprendizado de Programacdo de Computadores,

Agregar conhecimentos sobre a linguagem Java e a plataforma Unity 3D.

nos niveis inicias, mais divertido e atrativo por intermédio do protétipo de
serious game desenvolvido;

Apresentar, através do prototipo desenvolvido, a disciplina de Programacao
de Computares de uma maneira mais atrativa, tanto nas aulas inicias de um
curso de Computacao quanto em feiras de profissées;

Disseminar o conhecimento, diante das oportunidades possiveis, adquirido
em eventos da comunidade cientifica da area, tendo em vista o
amadurecimento da proponente para o ingresso em curso de pds-graduagao

(mestrado).



4 JUSTIFICATIVA

A evasao dos cursos de graduagdo na area de Tecnologia e, principalmente,
Computagdo tem sido preocupante. O curso de Tecnologia em Sistemas para
Internet', por exemplo, mantém a média de 44 alunos ingressantes e permanéncia
de menos 10% destes no ultimo ano do curso?.

Estudos procuram entender o porqué isso ocorre, visto que o mercado de
trabalho na area € muito aquecido e sempre existe a demanda de profissionais.
Embora ndo caiba a pesquisa atual encontrar onde ocorrem possiveis falhas,
procura-se motivar tanto alunos candidatos quanto ingressantes na introdugcdo da
area de Computacéo.

Os alunos de ensino médio, primeiramente, ao fim do terceiro ano, possuem
ideias e inspiragdes diversas que complicam a decisdo por um curso superior.
Também, muitos possuem impressdes iniciais de determinadas areas e, a partir
disto, descartam-as precocemente no processo de decisio.

Existem, neste sentido, as feiras de profissbes que procuram auxiliar nesta
escolha. Entretanto, na maioria destes eventos, utiliza-se apenas textos e, quando
muito, depoimentos de académicos. O projeto corrente procura possibilitar um meio
que permita ao aluno um contato mais direto com uma area basica da Computacao.
Além disto, deseja-se imergi-lo, em uma area totalmente nova, com uma proposta
menos exigente, e que possa ajuda-lo a decidir mais naturalmente por uma area.

Em segundo lugar, existe o académico recém ingressante na universidade. Tal
individuo inicia o curso com muitas ideias e expectativas, ocorrendo possivel
divergéncia com a realidade imediata. A falta de motivacao inicial nos cursos da area
€ comum, principalmente porque as aulas iniciais sao bastante basicas e tedricas.
Nesta progressao, demanda tempo para que o aluno consiga construir algo atraente
em termos de Computacdo. A evasao, por consequéncia, ocorre sem que muitos
alunos tenham real nogcédo do que o curso oferece.

As duas realidades apresentadas, do aluno candidato e do ingressante, ja
justificam a necessidade de uma apresentagcdo melhorada da area. Acredita-se,

ainda, que o primeiro contato deve evidenciar a possibilidade de desenvolver

1 UTFPR, Campus Guarapuava.
2 Informagdes retiradas do proprio campus.
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aplicativos atraentes e também expor a dificuldade associada.

Portanto, um serious game que atue neste nicho pode consistir em uma
contribuicdo interessante. Trata-se de um conceito emergente que pode transmitir
tanto as possibilidades quanto as dificuldades da area de uma maneira mais

dindmica e prazerosa.
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5 OBJETO DE ESTUDO

O objeto de estudo desta pesquisa reside na intersec¢ao das areas de ensino de

Programacao de Computadores e de Serious Games.

Acredita-se que a area emergente de Serious Games seja potencialmente
benéfica para a Computacao frente a problematica apresentada como justificativa
deste projeto. Tem-se como argumento o sucesso da aplicacdo de serious games

em diferentes dominios de conhecimento (PRIETO et al. 2005).

Diante disto, a proposta de um serious game destinado ao ensino de
Programacgao de Computadores pode auxiliar na motivagdo dos académicos da area
ao aprendizado. Portanto, esta pesquisa busca realizar um estudo sobre o conceito
e aplicacdo de serious games bem como a influéncia disto no ensino de

Programacao de Computadores através do protétipo desenvolvido.
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6 REFERENCIAL TEORICO

6.1 ASPECTOS EDUCACIONAIS

6.1.1 Ensino de Programacao

Em cursos de Computagdo um dos objetivos esta em torno da capacidade do aluno
apresentar solucdes para diversos problemas. Dentro disto, a area de maior
evidéncia onde se concentram uma grande quantidade de pesquisas € a
Programagdo de Computadores. Segundo Pimentel e Direne (1998, p.2) “a
programagao de computadores € uma tarefa de alta carga para iniciantes por duas
razdes principais: a falta do conhecimento de principios de programacgao e

consequentemente a falta de pericia”.

A Programacdo de Computadores incide em organizar um conjunto de
instrucdes que a maquina deve executar para cumprir uma tarefa especifica. Ao
conjunto da-se o nome de algoritmo (ZANINI, 2013). Elaborar um algoritmo consiste
em obter os passos que solucionem a tarefa determinada. Os passos sao
sequencializados em instrugdes de uma linguagem formal (de programacao) a fim

de comunicar ao computador o que deve ser executado para alcangar a solugio.

A Programacgao de Computadores €, portanto, uma disciplina presente em
cursos nas area da Computagao. Em carater introdutério, preocupa-se em fornecer
aos alunos as bases necessarias para o desenvolvimento da légica de programagao
e, em seu estudo, representar o raciocinio envolvido através de uma sequéncia de

instrugbes conexas.

Durante o processo de ensino-aprendizagem de Programagdo de
Computadores nota-se que grande parte dos alunos apresenta dificuldades em
assimilar as abstragdes envolvidas (PIMENTEL; DIRENE, 1998 e MASCHIO 2011).
Ademais, a disciplina detém um dos maiores indices de reprovagao em todas as
instituicbes de ensino brasileiras (ZANINI, 2013). Trata-se, assim, de um ponto de
reflexao por parte dos professores preocupados com a melhoria da qualidade no
processo de ensino. Além disto, também ratifica a necessidade de alteragdes

didaticas e metodoldégicas tanto de representacdo quanto de exposicdo dos
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conteudos.

6.1.2 Logica de Programacgao: Dificuldade no Aprendizado

Conforme antedito, os cursos nas areas da Computacdo e Informatica, possuem
como disciplina fundamental a Programacao de Computadores. Geralmente, essa
disciplina é ofertadas nos primeiros anos da graduagdao e recebe diferentes
denominagbes, conforme a grade curricular, como Algoritmos, Programacao de

Computadores, Introducao a Légica de Programacéo, entre outras (ZANINI, 2013).

Nessas disciplinas, o processo de aprendizagem de algoritmos ¢é dificil para
a maioria dos alunos, independente da metodologia abordada pelo professor, ou o
nivel de exigéncia da matéria (ZANINI, 2013). Entretanto, a dedicacdo dos
académicos é de grande valia, visto que os conteudos embasam, praticamente, toda

a graduacao na area.

Neste sentido, percebe-se o papel fundamental do professor, onde diferentes
abordagens se fazem necessarias para estimular os alunos a buscarem
conhecimento (por vezes, extra classe) e, mais basicamente, a quererem aprender.
Desta forma, Zanini (2013, p.12) apud Beeker e Parker (2005) corrobora com o que

se afirma e também justifica o contexto da corrente pesquisa, a saber:

Fizeram um estudo com os alunos ingressantes no curso de
Ciéncia da Computagdao, na universidade onde atuam,
verificando que de 65% a 75% dos alunos ingressantes foram
em busca do curso porque jogam videogame. Os autores
afirmam que os problemas eram melhores compreendidos
quando relacionados aos jogos. Esse estudo aponta os jogos
como um contexto interessante para ser trabalhado em sala
de aula, além de promover motivagdo, € um elemento
conhecido dos alunos e pode facilitar a conexao entre o que
se deseja ensinar e as estruturas cognitivas ja existentes no

aluno.

Segundo Zanini (2013), o método de ensino mais utilizado em disciplinas de
Programacao é a exposicdo de conteudos seguida de exercicios. Cabe aos

professores fornecerem enunciados e, a partir destes, se alcancar a solugao
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algoritmica. A resolugédo pode ser feita inteiramente pelo professor, ou ainda pelos
alunos com ou sem assisténcia docente. Através deste processo, torna-se evidente
a dificuldade de interpretacdo de enunciados propostos, como também a baixa
motivagao para cumpri-los. Tudo isto, geralmente, incorre na resolugao incorreta dos

problemas fornecidos.

Zanini e Raabe (2012) constataram que os enunciados
apresentados nos livros didaticos adotados no Brasil,
geralmente, sido objetivos, ndo apresentam indicios do
processo de resolugao, ndo possuem exemplos e o contexto
€ puramente matematico, tornando-os mais abstratos.
Conforme Jesus e Raabe (2010), os enunciados, comumente,
resumem-se a “calcule isto” e “resolva aquilo” e o resultado
do calculo, da resolugado, ndo é utilizado para algo que faga
sentido dentro de um contexto maior. (ZANINI, 2013, p.13)

Com isso, percebeu-se que as pesquisas apontam que as dificuldades
encontradas na resolucdo de problemas esta diretamente relacionada a estrutura
e/ou contexto do enunciado. Exemplo disto ocorre quando, muitas vezes, os alunos
ficam estagnados por conta da falta de dominio no contexto especifico do

enunciado, ndo dos conteudos.

Entretanto a pesquisa proposta presume que as dificuldades extrapolam a
estruturacdo e contextualizagdo dos enunciados. Acredita-se que muitos dos
obstaculos advém da pobre motivagcdao que os académicos tem para estudar os

conteudos devidos.

6.2 JOGOS

Uma competi¢ao fisica ou mental, interpretado de acordo com regras especificas,
com o objetivo de divertir ou recompensar os participantes, € o que se conhece por
jogo (ZYDA, 2005). Os jogos digitais, por sua vez, destinados a video games e
computadores, correspondem a um dos setores que mais crescem na industria do
entretenimento, pois conquistaram um lugar importante na vida das pessoas,

independente da idade.

O faturamento do mercado de jogos digitais, nos ultimos quatro anos girou
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em torno de R$ 80 milhdes, segundo a Associacao Brasileira das Desenvolvedoras
de Jogos Eletrénicos (ASSOCIACAO BRASILEIRA DAS DESENVOLVEDORAS DE
JOGOS ELETRONICOS, 2008). Com tamanho faturamento, os jogos digitais
assumiram um papel de destaque na cultura moderna. Sendo até compreensivel,
por diversos pesquisadores, que tal apelo seja o porqué dos referidos jogos serem

tdo atraentes na vida das pessoas.

O publico alvo acaba sendo seduzido pelo contexto e pelos graficos que os
jogos digitais oferecem. Assim, permanece longos periodos empenhados nos
desafios propostos e passa a impressdo de que nada é capaz de desconcentra-lo.
Também existe um viciante sistema de recompensas que progressivamente torna o
jogador mais poderoso no contexto. Entretanto, dada a atraente imersao
proporcionada, os jogadores terminam investindo horas e, com isso, ocupando
tempo que poderia ser aproveitado por outra atividades mais produtivas. Por

exemplo, o estudo.

Trata-se de um dos principais atritos em residéncias e instituicdes de ensino.
Pois tanto os pais quanto os professores desejam que os adolescentes possuissem

o mesmo nivel de interesse e de comprometimento dos jogos nos estudos.

Transferir a atengdo que os estudantes déo aos jogos para as atividades
educacionais esta se tornando um desafio. Com isto, houve aumento no numero de
pesquisas que procuram encontrar formas de unir o ensino e a diverséao,

principalmente com o desenvolvimento de jogos educacionais (PRIETO et al. 2005).

Os jogos educacionais, por utilizarem de uma pratica inovadora onde o aluno
tem chance de aprendizado mais dindmica, podem ser pecas importantes no
processo de ensino. Para atingirem finalidades educacionais, é primordial que os
jogos tenham objetivos bem definidos e associados aos conteudos das disciplinas
envolvidas. Desta forma, é possivel ajudar a promover o desenvolvimento de

habilidades e estratégias a fim de ampliar a capacidade intelectual dos alunos.

Considerando que os jogos educacionais sao aplicativos que visam atender
necessidades vinculadas a aprendizagem, Prieto (2005) realiza importantes
apontamentos. Primeiramente, salienta que os jogos educacionais devem possuir
objetivos pedagogicos bem definidos. Em segundo lugar, cita que a utilizagdo deve

estar inserida em um contexto e em uma situacao de ensino. Além disto, o processo
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precisa ser orientado por uma metodologia que, através da interagao, da motivagao

e da descoberta, facilite a aprendizagem de um conteudo.

Neste sentido, os jogos podem receber diferentes nomenclaturas quando
destinados ao contexto educacional. As denominag¢des mais comumente utilizadas

pela literatura da area sao: jogos educacionais, jogos de ensino ou serious game.

6.3 SERIOUS GAMES

Hoje, observa-se o0 uso crescente de jogos como ferramenta de suporte ao processo
de ensino e aprendizagem de criangas e adultos. Tais jogos, que se destinam a
ensinar aspectos especificos de disciplinas ou que treinem habilidades operacionais
e comportamentais, sdo denominados jogos sérios, do inglés serious games.
Embora ndo se encontre uma definicdo especifica e univoca na literatura, sempre se
fundamenta os serious games como jogos que ultrapassam o entretenimento e que

levam a conteudos e/ou beneficios especificos (MACHADO et al. 2011).

Pode-se afirmar que o surgimento dos serious games ocorreu nos anos
1980, com os simuladores desenvolvidos pelos Estados Unidos para area militar.
Com o objetivo de treinamento, os serious games sao aplicados para simular
situacgdes criticas que envolvam algum tipo de risco, tomada de decisbes e, também,
o desenvolvimento de habilidades especificas. Simulam situagdes, para fins de
ensino-aprendizagem, em que o uso de um conhecimento seja necessario para a

evolugao no jogo proposto (PRIETO et al. 2005).

Um serious game procura combinar as etapas de ensino e de treinamento.
Imediatamente depois, exige que o conhecimento adquirido seja utilizado na propria
simulagao oferecida. Desta forma Machado et al. (2011), quando voltado ao ensino,
define a a finalidade destes jogos em trés categorias: conscientizagdo, construgao

de conhecimentos e treinamento.

Os serious games utilizam estratégias vindas da industria de entretenimento
digital para tornar os jogos mais atraentes. Ao mesmo, tempo oferecem atividades
que incentivam a construgao de conceitos e a estimulagao de fungdes psicomotoras.
O objetivo principal é verificar se o jogador conhece o assunto abordado, como

também se sabe identificar ou propor novas solugdes, realizando atividades
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dependentes do conhecimento abordado. Assim Machado et al. (2011) enfatiza que
o termo passou a ser utilizado para identificar os jogos que possuem um propdsito
especifico e que excedem a ideia de entretenimento. Dentro disto, oferecem outros

tipos de experiéncias, como aquelas voltadas ao aprendizado e ao treinamento.

Serious Game
game

/’ﬁ uman performance "'< )
engineering team

Close
working
relationship

Pedagogy

subordinate
of story

S

L "

Figura 1- Do Jogo para o serious game (ZYDA, 2005 p 26).

A fundamentagdo de que um serious game vai além da proposta de um jogo
convencional é reforcada por (ZYDA, 2005 e MACHADO et al. 2011). Conforme
Figura 1, observa-se que um serious game estende-se pelo embasamento
pedagogico, ausente na maioria dos jogos comerciais. Entende-se como pedagogia,
no ambito dos jogos, como a atividade de educar ou instruir, dando o conhecimento

ou ajudando a desenvolver uma habilidade (ZYDA, 2005).

Acrescenta-se que, em um serious game, o jogador deve utilizar o raciocinio
para superar obstaculos relacionados a um problema, ou ainda buscar
possibilidades de minimiza-los. A construcdo de conhecimento, ainda que exija pré-
requisito, amparam e aprimoram o0 raciocinio na area abordada. O raciocinio se

desenvolve por entre futuros problemas e situagdes apresentados.

Conclui-se que serious games sao jogos que possuem como principal
caracteristica ensinar aspectos especificos, ou treinar habilidades operacionais e
comportamentais. Surgiram da unido entre a diversdo dos jogos de digitais e o
embasamento tedrico pedagogico. Ajudam a desenvolver os sistemas de avaliagéo e
de planejamento para a tomada de decisbes em dominios especificos. Todas as
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caracteristicas expostas ampliam as possibilidades de atuacdo destes jogos, com
isso chamando a atenc&o na utilidade em diversas areas do conhecimento.

6.4 TRABALHOS CORRELATOS

Sendo a Orientacdo a Objetos um paradigma de programagdo relativamente
recente, ndo existe um grande numero de pesquisas que utilizem jogos como
elementos didaticos. Merecem destaque, atualmente, as ferramentas educacionais
Alice (COOPER et al. 2000), Greenfoot (FINCHER et al. 2010) e CodeSpell’. Todas
sdo voltadas a linguagem Java e procuram apoiar os usuarios no aprendizado dos

conceitos de programacgéao através de uma maneira mais divertida e estimulante.

As ferramentas Alice e Greenfoot destinam-se ao desenvolvimento interativo
de pequenos jogos. Tornam possivel a constru¢do destes jogos sem que seja
necessario desenvolvé-los desde o inicio, pois muitos elementos ja se encontram

predefinidos. Desta forma, varias questdes complexas da linguagem s&o abstraidas.

O Greenfoot (FINCHER et al. 2010) ainda utiliza a interface 2D para os jogos,
tornando-os menos atraentes. Além disto, o desenvolvimento € fortemente acoplado
a sintaxe da linguagem Java e isto, no inicio, consiste em um obstaculo para a

maioria dos usuarios.

Por sua vez, o Alice , investe na criacdo de jogos 3D e, com isso, tem maior
apelo visual. Outro aspecto positivo € a restricdo e auxilio sintatico através dos
recursos de arrastar-e-soltar, bem como o preenchimento de lacunas com opgdes
predeterminadas. Todavia, o Alice demanda um esforgo inicial de orientacido para a

familiarizagdo com o ambiente.

O CodeSpell, por fim, consiste em um jogo propriamente dito, enquanto o
Alice e o Greenfoot ndo sao jogos em si. Utiliza de atividades exploratérias do
ambiente para ensinar conceitos iniciais de Orientagdo a Objetos. Entretanto, tais
atividades sao mal orientadas no ambiente e tornam confusos tanto a interagao

guanto os objetivos de aprendizagem.

Conforme o exposto, ha espaco para pesquisa e desenvolvimento de um jogo
(serious game) que se destine ao ensino introdutério de Orientagdo a Objetos. Os

1 Disponivel em: https://sites.google.com/a/eng.ucsd.edu/codespells/
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diferenciais apontados sao a interface em portugués, mecanismos que guiem

precisamente a interagao e especifiquem os objetivos didaticos relacionados.
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7 METODOLOGIA

Neste capitulo descreve-se a metodologia de solugdo proposta para o problema
apresentado. Os passos metodoldgicos estabelecidos s&o relacionados e descritos

na sequéncia.

1. Revisao de alteragoes propostas pela banca

Serdo considerados, juntamente com o orientador, os apontamentos e

alteragbes sugeridos pela banca examinadora deste projeto.

2. Estudo das tecnologias envolvidas

Corresponde ao tempo e esforgcos destinados a compreensao e imersao da
proponente nas tecnologias selecionadas para o desenvolvimento de

protétipo do serious game proposto;

3. Idealizagao do protétipo

Consiste na idealizacéo e projeto de como ocorrera a interagdo do jogador
(aluno) com o serious game pretendido. Também se considerara quais topicos

do conteudo de Programagéo de Computadores serdo abordados;

4. Desenvolvimento do protétipo

Envolve a fase de construcdo e codificagcdo do protétipo através das
tecnologias estudadas como primeira etapa do trabalho;

5. Validagoes das funcionalidades do protétipo

Apos o término do desenvolvimento do protétipo, serdo validadas as
funcionalidades idealizadas a fim de se verificar se correspondem ao

pretendido;
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. Avaliar as possibilidade de teste

Consideragcao de métodos adequados para testar e validar o protétipo recém
desenvolvido. Mediante a avaliacdo das possibilidades, sera considerado

sobre a realizagdo (ou ndo) dos testes;

. Redagao do documento monografico

Escrita da monografia final para que seja revisada pelo orientador do trabalho;

. Revisao da escrita

Corregdao do documento monografico diante dos apontamentos realizados
pelo orientador do trabalho;

. Preparacgao para a banca de defesa

Elaboragao do material que sera apresentado na banca de defesa;

10.Correcao e entrega do documento final

Revisdo aos apontamentos da banca examinadora, com o auxilio do

orientador, feitos na defesa do Trabalho de Conclusao de Curso.
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8 RECURSOS TECNICOS

Para a realizagdo do projeto de pesquisa proposto sera feito o uso de uma série de

recursos, sao eles:

1.

o o &>

Disponibilidade de um docente da coordenacao fixado como orientador da

corrente pesquisa;

Disponibilidade de um local de trabalho adequado, para a instalacdo de um

notebook para desenvolvimento da pesquisa;

Acesso nao intermitente a Internet;

Acesso ao acervo bibliografico do campus;

Licenga académica da IDE Unity 3D para desenvolvimento do protétipo;

Notebook contendo configuragcbes minimas necessarias a utilizagdo dos

softwares citados anteriormente.

Assim, tudo o que se faz necessario ao desenvolvimento do projeto esta disponivel.



9 ORCAMENTO

Para o desenvolvimento desse projeto serao gastos estipulados a seguir:

Quantidade |Valor Unitario| Valor Total

Deslocamento até a universidade 40 10,00 400,00
Encadernacao 7 3,00 21,00
Impresséao 350 0,07 24,50
Internet 12 messes 50,00 600,00

Total 1.045,5
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10 RESULTADOS ESPERADOS

Evidencia-se como resultado imediato o aprendizado e a abordagem de conceitos
da area de serious games. Trata-se de um nicho emergente e ndo contemplado de
forma direta pela grade curricular do curso de Tecnologia em Sistemas para
Internet’. Acredita-se que o pioneirismo de investir esforgos discente e docente na

referida area pode beneficiar pesquisas futuras da instituicao.

Como resultado pratico, objetiva-se que o protétipo desenvolvido seja
utilizado para melhor comunicar as possibilidades e dificuldades da area da
Computacgdo. Além disto, pretende-se investigar sobre o impacto da dindamica de um
serious game na motivacdo dos alunos frente aos conteudos abordados. Como
consequéncia, espera-se influenciar que outras pesquisas se espelhem no trabalho
realizado e, assim, motivem-se em desenvolver instrumentos adicionais que tenham

a mesma preocupagcao.

1 UTFPR, Campus Guarapuava.
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11 CRONOGRAMA DE TRABALHO

O cronograma definido para a elaboragdo desta pesquisa € apresentado abaixo.
Destaca-se que as atividades relacionadas correspondem ao que se detalhou como
metodologia para o desenvolvimento do trabalho corrente.

1. Revisao de alteragdes propostas pela banca
2. Estudo das tecnologias envolvidas

3. Idealizacdo do protdtipo

4. Desenvolvimento do protétipo

5. Validagdes das funcionalidades do protétipo
6. Avaliar as possibilidades de teste

7. Redagao do documento monografico

8. Revisdo da escrita

9. Preparacao para a banca de defesa

10. Correcéo e entrega do documento final

Atividade

O o NG A~hwWWDN

-
o
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