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RESUMO

Jogos educativos estdo cada vez mais presentes na educagdo das criangas,
ajudando sua capacidade cognitiva de leitura, memoéria, coordenacdo motora e
reflexiva. Diversas escolas vém utilizando os jogos como ferramentas para auxiliar
no ensino de forma divertida e educativa. O pacote de jogos educativos foi planejado
com jogos que estimulam o conhecimento da crianga, assim como, a preservagao do
meio ambiente.

Palavras chaves:Jogo Educacional, Estudante, Estimulo da Crianca.
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ABSTRACT

Educational games are increasingly present in education of children, helping
their cognitive capacity in reading, memory, coordination and reflexive. Several
schools have been using games as tools to assist in teaching fun and educational
way. The package was designed educational games with games that stimulate the
child's knowledge, as well as the preservation of the environment.

Keywords: Educational Game, Student, children stimulus.
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INTRODUCAO

O crescimento no mercado dos jogos se deve a uma Unica explicacdo, o
namero de jogadores estd aumentando drasticamente nos PCs, consoles, celulares,
tablets ou quaisquer outros tipos de aparelhos eletrénicos. Os jogos estdo por toda
parte e o investimento é grande, estimula o desenvolvimento de novos profissionais,
a popularizacéo da internet, que também contribui com esse crescimento.

Existem diferentes tipos de jogos cada um com seus elementos principais,
gue podem agradar ou ndo um jogador, por exemplo, o RPG, Role playinggame, é
um jogo em que o jogador controla um personagem em um ambiente ficticio, ele
encontra personagens e interage com eles, e dependendo de suas escolhas os
atributos dos personagens podem ir se modificando construindo sua histéria e se
jogado novamente de uma nova forma pode acabar montando uma histéria diferente
da anterior (Com suas limitagcdes e dependendo da liberdade e linearidade que o
jogo lhe da) € um jogo dificil e complexo de se desenvolver. Outro exemplo, sdo
jogos educativos geralmente sdo jogos que estimulam a aprendizagem através da
interacdo, incitam a resolucdo dos problemas propostos permitindo ao utilizador
raciocinar e estimular as suas capacidades cognitivas, literaria, assim como
desenvolver a sua coordenagéo motora e reflexiva.

O numero de criancas utilizando jogos eletrénicos vem crescendo, comparado
com periodos anteriores, elas estdo cada vez mais interessadas nessa forma de
entretenimento.

Os jogos tem grande influéncia na educacéo das mesmas podendo estimular
o aprendizado melhorando seu desempenho em atividades que envolvam raciocinio
rapido, memodria, entre outros. Dependendo do estilo do jogo pode acabar
prejudicando a crianca em varios sentidos, estimulando a violéncia ou a deixando
viciada, mas ultimamente jogos eletrénicos sdo mais vistos como ferramentas
essenciais para o treinamento educacional e mental, por ser altamente atrativo as
criancas principalmente com ferramentas de qualidade com uma boa interatividade,
um ambiente chamativo e bem trabalhado aumentando o interesse das mesmas. Os
jogos séao divertidos, enquanto motivam o aprendizado aumentando a capacidade de

retencdo de informacdo de tudo que foi ensinado ao jogador, ndo importando sua


http://pt.wikipedia.org/wiki/Coordena%C3%A7%C3%A3o_motora
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idade. Através dos jogos os usuarios revelam sua criatividade e lhe dao a
possibilidade de simular situacées fora do cotidiano, o que normalmente nao
acontece na realidade, quando tudo isso motiva o processo de aprendizagem se
define que o jogo é educativo.

O software que serd desenvolvido tem o objetivo de entreter e a0 mesmo
tempo conscientizar as criangas sobre o meio ambiente e sua preservagcdo usando
um pacote de cinco jogos educativos. Estimulando o publico alvo desde cedo se
espera resultados futuros mais eficientes sobre o tema, com isso melhorando a
qualidade do ensino e de vida da crian¢a, quanto mais cedo se aprende mais cedo
se aplica, caso o software seja introduzido em escolas se tornara uma Otima
ferramenta de ensino e estimulo ajudando os professores em seus objetivos na area
da educacéo.

Entre todos os possiveis problemas que um jogo educativo sofre, o principal é
a concorréncia contra jogos totalmente voltados ao entretenimento, a grande maioria
dos jogadores demonstra um interesse bem maior em géneros como “agao’,
“aventura” entre outros tipos, devido ao jogo ser totalmente programado voltado a
diversao, marketing bem planejado, acaba impressionando seu publico alvo mesmo
gue seu estilo seja prejudicial ou com muitos outros efeitos negativos na educacgao
de uma crianca, sem a interferéncia dos pais, jogos geralmente recomendado para
maiores de dezesseis ou dezoito anos acabam parando na mao de criangas com
nove ou até menos, pode até parecer bobagem mas dependendo do jogador as

consequéncias podem ser severas.
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1 Fundamentacéo Tedrica

1.1 Linguagens:

1.1.1 C#/C Sharp

C# ou C Sharp é uma linguagem de programacdo orientada a objetos criada
pela Microsoft para uso em desktop, foi baseada nas linguagens c++, Java e pascal,
visando uma linguagem mais facil e poderosa.

A Microsoft criou o ¢ sharp com o objetivo de usa-la no pacote .net e portanto
sendo uma linguagem multiuso e flexivel com facilidade na obtencéo de conteudos,
0s comandos do ¢ sharp sdo muito parecidos com os comandos do Java e do c++
por isso tem uma possibilidade maior de andlise da programacéo e facilidade no
entendimento. O ¢ Sharp foi criado com o objetivo de ser usado na modelagem de
programas e sites para a web, por ser uma linguagem orientada a objetos tem como
diferencial a possibilidade do uso em games.

A plataforma .NET teve suas bibliotecas inicialmente feitas em Simple
Managed C (SMC), porém esta limitou muito o trabalho na plataforma. No inicio de
1999 foi montada uma equipe, liderada por Anders Hejlsberg, com o objetivo de criar
uma nova linguagem para a plataforma .NET. Esta linguagem seria criada para
desprender a plataforma .NET de outras linguagens, pois o cédigo das linguagens ja
existentes limitava o desenvolvimento da plataforma.

Esta linguagem foi desenvolvida com o nome de Cool. No momento do
lancamento da plataforma .NET, mudaram o nome da linguagem para C#. A criagcéo
da linguagem C# ajudou muito no desenvolvimento do .NET, pois a plataforma n&o
precisou se adequar a nenhum coédigo de alguma linguagem ja existente. O C# foi
criado especificamente para .NET, sendo que muitas outras linguagens tem suporte
a C#. O principal atrativo da plataforma .NET que usa o c# € a portabilidade da
programacao para diferentes dispositivos, sem a necessidade de uma nova
programacao e a formalidade da linguagem, visando ser uma linguagem padrao

para todos.
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1.1.2 Ferramenta Unity 3D

Unity 3D é uma engine, ferramenta, utilizada para desenvolvimento de jogos
digitais, sendo eles para Mac, Windows, Iphone, Web, Nintendo Wii e Android. Ela é
muito Gtil em relagdo a desenvolvimento por conter uma interface visual que
possibilita o usuario manipular objetos na cena com grande diversidade de
ferramentas e botdes.

O Unity 3D, como uma ferramenta de desenvolvimento trabalha com
linguagens de programacdo sendo elas o C# (CSharp), JavaScript e por ultimo o
Boo (Python).

Unity 3D conta com um bom sistema de importacdo de arquivos em 2D e 3D,
podendo ser do tipo. blender ou .max ndo havendo a necessidade de exporta para
fox.

Ao todo o Unity 3D contém cinco versdes (licencas) cada uma com suas
caracteristicas, a primeira e mais utilizada é a Unity, ela € a versdo gratuita da
engine, podendo ser usada tanto para estudo como para fins comerciais, sendo
somente validas para empresas que ganham menos de 100.000,00 délares em seu
altimo ano fiscal, essa versdo contem menos recursos que o Unity 3D Pro, mas é
totalmente possivel desenvolver um jogo cheio de recursos com essa versao, ela é
recomendada para desenvolvedores de jogos INDIE. A préxima é o Unity 3D Pro, ja
€ uma versao paga da ferramenta, ela possui mais recursos que a versao gratuita,
isso inclui as linguagens utilizadas disponibilizando mais variedade para o usuario,
no total essa versao custa 1.200,00 ddlares ndo sendo acessivel a qualquer um,
mas comparado a outras engines se torna um bom investimento para estudios. As
outras versdes sdo Unitylphone Basic e UnitylphoneAdvanced, sdo engines para o
Iphone (Dispositivo da Aplle), a diferenga entre a Basic e a Advance se encontra na
parte de desempenho e customizacao tais como o uso de plugins feitos em C++ ou
Objective-C. A versédo Basic custa aproximadamente 300,00 délares e 1.200,00 para
a Advanced, para desenvolver nesses programas € necessario uma licenca de
desenvolvedor autorizado da Apple. A ultima versao € Unity Wii esta versao permite
o desenvolvimento para o console Nintendo Wii. Vocé deve ser um Desenvolvedor

Autorizado da Nintendo



2 Planejamento do Programa

2.1 Cronograma
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Formacgao do grupo

Definicdo do tema

Fevereiro | Margo

Abril

Maio

Junho

Julho

Agosto

Setembro

Outubro

Novembro

Tema

Pesquisa

Slides

Estilo do jogo

Questionario

Artigo

Apresentacgao

Pesquisa de campo

Sistema do Jogo

Desenvolver o jogo

Pesquisa Cientifica

Versao Beta

Caso de Uso

Base de dados

Diagrama de classes

Consideracoes finais

Apéndices

Revisao

Entrega

Desenvolver B.D

Interface Visual

Desenvolvimento ¢/ B.D

Teste do Sistema

Cronograma.




2.2 Modelos de entidade de relacionamento (MER)

Perfil -
¥ codigo_perfil(PK): INTEGER
@ norme_petfil: TEXT

% cod_jog: INTEGER

@ Ranking_cod_ranking: INTEGER (FK)
% nome_jogo: TEXT

& pontos_jogo: INTEGER

I3 Jogn Aindex !
@ Ranking_cod_ranking

2.3 Linguagens de modelagem unificada (UML)

|
& idade: INTEGER Busca
@ melhores_pontuacoes: INTEGER
—
Busca
Jogo -

Figura 1 MER

Ranking -

% cod_ranking: INTEGER

@ Perfil_rodigo_perfil(PK): INTEGER. (FK)
@ Paosicao: INTEGER
& melhores_pontuacdesiFk): INTEGER

|3 Rankang A Tndex I

@ Perfil_codigo_perfil(PE)
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O jogador ao abrir 0 jogo tem a opcéo de acessar seu perfil ou se cadastrar

caso ainda néo tenha um perfil , se ndo tiver uma conta ele pode selecionar a op¢ao

de cadastrar um novo perfil, logo apés isso havera uma verificacdo das informacdes

da nova conta, caso esteja tudo certo o novo perfil sera registrado com sucesso € 0

jogador poderd acessar o menu do jogo onde ele ira encontrar trés opcoes, a

primeira opcao sera a lista de jogos, basicamente seria onde o jogador encontrara
0S jogos, a segunda opcao € Configuracbes onde o jogador podera mudar as

configuracdes basicas do jogo como o audio entre outras coisas, a utlima opcéo é

sobre as informacgdes dos desenvolvedores.



O _

A

Acessar Perfil
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Acessar informagdes do desenvolvedor

Jogador <<include>> .+
<<include>> <<extends>
Cadastrar Perfil
Acessar Menu
.............................. <<extend>>
........................... " <<extend>>
........................ <<extend>>

Figura 2 - UML

Acessar configuragdes
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2.4 Diagramas de classes

O Diagrama de classes possui as seguintes classes: Jogo, Perfil e Ranking.
Essas classes tém ligacdo direta entre elas, pois o jogador devera ter um perfil para

jogar, e terd um ranking para que seus pontos sejam armazenados e classificados.

perfil Jogo

Mome @ varchar
Idade : varchar
Fortuagdes : integer

Mome - warchar
FPartos : integer
Recaord : integer

e
Acessar) Jogard

1
Ranking

Ranking : integer
PtsFerfil : Integer
M elhoresPts : Integer
Fortuagdes : Integer

M arcaFontosd

Figura 3 - DER
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3 Figuras das Telas Do Sistema

Figura 4 - Menu Inicial.

Funcionalidades Tela de Menu:

Botdo jogar: Onde o usuario podera inicializar o jogo.

Botédo Opc¢des: Onde o usuario podera acessar informagfes para configuracdo do
jogo.

Botéo Ranking: Onde o usuario podera acessar sua maior pontuagao no jogo.

Botéo Excluir: Onde o usuario podera excluir seu perfil.

Botéo Sair: Botéo para fechar ou finalizar o jogo.
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PEREIL

PERFIL1

PERFIL?

PERFIL?

ACESSAR

Figura 5 - Tela de perfil.

Funcionalidades Tela de perfil:

O botéao perfil serve para que o usudrio crie uma conta que possibilite 0 acesso dele
no jogo.

O botéo acessar serve para que 0 usuario possa acessar o perfil.



APENDICES

Costuma Jogar Online?

B Nao
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Com Base nessa pesquisa de campo 87% dos entrevistados disseram que

costumam jogar online.

Vocé considera ajogabilidade de um game essencial?

Pelo estudo feito constatamos que 78% das pessoas que participaram

consideram que a jogabilidade € essencial.
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Para vocé os graficos sdo muito importantes?

BSim

Perguntados se os graficos sdo o mais importante em um jogo, 58%
responderam que os graficos sdo mais importante, enquanto restante responderam

que a outros aspectos que sdo mais importante ex: Histéria do jogo.

Vocé gosta de jogos que interagem com o jogador?

BSim
®m Nao

Quando foram perguntados se gostam de jogos que interagem com o jogador,
78% dos entrevistados responderam que gostam de jogos que tenha interagdo com
o jogador.
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CONSIDERACOES FINAIS

No TCC Jogo Eletrénico, a Expectativa foi criar um pacote com cinco jogos
infantis para o entretenimento e educacdo, que fosse acessivel, de qualidade e
pudesse auxiliar as escolas que aderissem ao programa, ajudando na
conscientizacdo dos alunos sobre o meio ambiente. O Jogo Eletrénico € viavel para
a escola que quiser aderir a uma educacéao diferenciada e de boa qualidade, porém
por ser um jogo indie com poucos recursos e habilidades em mé&os. Algumas das
dificuldades encontradas foi 0 prazo que era realmente curto para a conclusdo, mas
ja era esperado. Contudo conseguimos atingir os reais objetivos, com toda a
problematizag&o que tivemos ao longo do tempo conseguimos concluir com sucesso

0S jogos e a programacao em Ssi.

O Maior Desafio para nos era apresentar um jogo que tivesse a proposta

didatica para uso com as escolas parceiras.

Contamos com a ajuda de varias pessoas, video aulas, féruns dentre outros.
Consideramos como projeto futuro a adicdo de mais jogos educativos ao projeto,
melhorando a qualidade das animacdes.

Conclusao

O Jogo Eletronico foi feito para atender um publico cada vez maior de estudantes do
primério que tem poucas opg¢des para ter no laboratério de informética um game
educativo de qualidade e que tenha acessibilidade de instalacdo e que nao
precise de um computador potente para executa-lo, pois o game é bem simples,

porém conseguimos a qualidade de um jogo de maior nivel para a educacao.
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