Curso de Ciéncia da Computacao do Centro Universitario Governador Ozanam Coelho.

INTRODUCAO RESULTADOS

O “Show da computacao” é um jogo de perguntas e respostas que tem
como um dos seus objetivos auxiliar os usuarios a aprimorarem suas
habilidades e conhecimentos de raciocinio logico-matematico,
desenvolvendo atividades de maneira mais ludica e divertida. O jogo conta
com trés modulos diferentes, cada um contendo 20 questdes aleatorias,
sendo eles: teoria dos conjuntos, binarios e tabela verdade. Ele também
possui um ranking entre os jogadores, com o intuito de cativar o usuario e
gerar competitividade, além de possuir uma interface grafica “gameficada”,

gue deixa o jogo mais descontraido e divertido

OBJETIVO

Construir um jogo capaz de auxiliar os estudantes na disciplina de raciocinio

|6gico-matematico do primeiro semestre, contando com trés modulos:
teoria dos conjuntos, binarios e tabela verdade. Além disso, tem sua
metodologia de forma fluida, simples e divertida com o objetivo de reforcar

seus conhecimentos na matéria, sem deixar de ser sutil trazendo uma

experiéncia agradavel ao usuario.

MATERIAIS E METODOS

Na fase de planejamento do projeto, foi usado o Canvas, para uma melhor
visualizacao do projeto como um todo, na fase de divisao de tarefas
meétodos como Kanban foram essenciais. Ja na fase de producao do projeto,
foram usados recursos como fluxograma e descricao narrativa. O jogo foi
desenvolvido na plataforma web Thunkable, que tem como objetivo facilitar
a criacao de aplicativos para Android e |10S, utilizando a programacao visual

em blocos.
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Obteve-se um jogo capaz de auxiliar no aprendizado das matérias da
disciplina de raciocinio logico matematico a partir da pratica de questdes de
forma descompromissada, tornando a experiéncia mais agradavel e
dinamica, aumentando o interesse do aluno pela disciplina que por
consequéncia gera um melhor aprendizado. A partir das experiéncias
obtidas ao jogar, o usuario podera identificar com maior facilidade suas

deficiéncias e suas qualidades.

Lomo Funciona?

T, ‘v-v.\'.‘."

CONCLUSAO

Conclui-se que o projeto integrador é capaz de proporcionar excelentes

experiéncias e aprendizados, além do incentivo ao autodidatismo,
proporcionando autonomia necessaria para a boa formacao do cientista da

computacao.
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