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Introducao

» O pensamento computacional introduz uma nova abordagem
para a area da Ciéncia Cognitiva e da Ciéncia da
Computacao, pois parte da premissa de que a insercao dos
conceitos da Ciéncia da Computacao na educacao basica
desenvolve uma habilidade de abstracao diferente, a qual
ajuda as criancas na resolucao de problemas em todas as
areas da vida.

» A SBC propds que a Computacao seja inserida na grade do
ensino basico até o ensino médio, incluindo as escolas
publicas sendo que se deve trabalhar:

» Compreensao de problemas,

» Identificacao de sequéncia de passos,

» Representacao de passos de forma relacionada e
organizada,

» Sequenciamento de passos relacionados a movimentacao
de corpos e trajetos espaciais,
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Embora a plataforma Furbot seja ludica, as
criancas preferiam jogar jogos da Internet

Desenvolver minigames para transitar
entre uma fase e outra, sendo mais ludicos

para atrair mais as criancas no jogo.




Procedimento
S

Metodologicos

» Adaptacao da plataforma
Java para um Serious Game
em Unity.

» Game Design (High Concept
e Game Treatment);

» Desenvolvimento do jogo
aplicando pring:ipios de
Metodologias Ageis.



Jogo em Unity

Q Furbot v3.1

1: andar(abaixo);
2: andar(direita);
3: andar(direita);
4: andar(acima);
5: andar(direita);




Minigames

» Com o intuito de inserir um contexto em que o nivel de
gamificacao é mais acentuado, a estratégia utilizada foi
o desenvolvimento de pequenos jogos visando levar a
crianca a brincar sem a preocupacao de desenvolver
uma estratégia relacionada ao jogo principal do
pensamento computacional.



Cal?o dg Guer_ra

(a) Pnmeiro momento, todos os personagens (b) Contorme o usuaro acerta as teclas,
estdo ali

derruba os personagens inimigos.

(c) O jogador vence quando derrubar todos os inimigos,
ou perde se for derrubado
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Resultados

» Para o teste realizou-se uma oficina com criancas que ja
conheciam o Furbot sem os minigames;

» 8 criancas - 8 a 11 anos;

» 1 hora de duracao: 40 minutos para uso e 20 para a pesquisa;

» Todas as criancas mostraram que se divertiram com o0s jogos
entre uma fase e outra. Elas falaram que gostaram, pois fica
algo diferente, além de resolver o problema sobre o
pensamento computacional. Nesse momento, elas podem
descansar um pouco a mente, porém continuam aprendendo e
treinando outras habilidades cognitivas sem perceber.




Consideracoes Finais

» O Furbot existente ha 10 anos, vem crescendo com o intuito
de ser tornar um jogo para o ensino do Pensamento
Computacional no Ensino Fundamental;

» Pretende-se aplicar esta versao em escolas, a fim de
realizar novos testes. A partir disso, espera-se ampliar os
resultados obtidos até o momento.
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