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INTRODUCAO RESULTADOS E VALIDACAO

A Realidade aumentada € uma forma de sobrepor
Imagens, videos, jogos e graficos em nossa realidade
atraves da camera do celular ou 6culos especificos. Esse
recurso é utilizado para criar experiéncias mais ricas e

Blortz € um jogo que combina a realidade aumentada
com o aprendizado de conceitos basicos de programacao
e raciocinio légico. O objetivo principal do jogo e fazer o
Blortz atravessar o labirinto mostrando através de cards

nierativas. ual a direcao que o personagem deve sequir
Com a realidade aumentada € possivel unir a . ¢ao g p g guir.
tecnologia a educacao para gue assim, aprender algo seja Figura 2 - Blortz.

divertido e mais interessante, fazendo com que cada vez
mais pessoas se interessem por assuntos distintos.

Figura 1 — Exemplos de Realidade Aumentada

Fonte: Reddit.

Ao atravessar o labirinto o usuario podera aprender
sobre estruturas de repeticao e vetores, pois, podera ver
~ COmMO seria a representacao de sua movimentacao por

Fonte: Pollux Fonte: Projetou meio da programa(;éio.

Figura 2 - Labirinto. Figura 3 —Jogo em
Realidade Aumentada.

alunos.

OBJETIVOS

* O ensino de programacao enfrenta varios desafios, entre I
eles os métodos utilizados, que em muitas das ocasioes
sao considerados macantes e desestimulantes para os

Fonte: Elaborado pelos alunos. Fonte: Elaborado pelos alunos.
« Criar um jogo acessivel para todas as idades. =
« Melhorar o ensino de programacao com abordagens CONCL USAO

Inovadoras e esforcos significativos para promover a

diversidade e inclus&o na area da programacao. A Realidade aumentada é uma forma didatica e

descontraida para se aprender sobre diversos assuntos,

OR(;AMENTO até mesmo a programacdo. Com o passar do tempo mais

pessoas vem se interessando pela area da tecnologia,

 Considerando uma equipe com cinco integrantes, desta forma €& possivel utilizar da propria tecnologia em
levariam cerca de 80 horas para a realizacao do jogo. prol da educacao.
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