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INTRODUCAO RESULTADOS E VALIDACAO

O Space Battle € um projeto inovador que utiliza um game A eficAcia do Space Battle como ferramenta educativa foi
envolvente para ensinar programacao. Com foco nas validada por meio da taxa de conclusdo de desafios e
funcoes de laco de repeticao (FOR) e estrutura de decisao avaliacbes pré e pos-participacdo. Essas métricas
(IF) em um jogo de defesa de torre, busca proporcionar confirmaram o impacto positivo do jogo no aprendizado de
uma experiéncia divertida e educativa para jovens. No jogo, programacao entre os jovens, alcan¢cando com sucesso 0
0 aluno é o jogador, precisando estrategicamente escolher objetivo principal proposto.

recursos, posicionar torres e tomar decisdes considerando
0 alcance de cada uma delas.
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O projeto foi concluido com éxito, atingindo os objetivos
estabelecidos Inicialmente. A andlise das métricas de
validacao evidenciou que o Space Battle cumpriu seu
proposito educativo ao despertar o interesse dos jovens
pela programacao, apresentar de forma pratica 0s
conceitos de laco de repeticao (FOR) e estrutura de

\\P decisao (IF) e oferecer uma experiéncia de aprendizado
Fonte: Elaborado pelos autores. envolvente. As conclusdes refletem a eficacia do jogo em

alcancar os objetivos propostos, fornecendo uma base
JUSTIFICATIVA sOlida para a continuidade e aprimoramento desse
L . . modelo de ensino.
A motivacao do grupo para desenvolver esse projeto foi
criar uma forma envolvente e dinamica de ensinar conceitos

fundamentais de programacao aos jovens, utilizando um

game cativante que os desafiasse enquanto aprendem.
AGRADECIMENTOS

OBJETIVOS

« Despertar o Interesse pela programacao de forma
divertida.

« Apresentar aplicacao pratica de funcdes de laco (FOR)
e decisao (IF) em um jogo.

 Criar uma experiéncia educativa que una diversao e
aprendizado.

Queremos expressar nossa sincera gratidao aos
parceiros e apoiadores gue foram essenciais para o
sucesso deste projeto:

Professores Kleber de Jesus Dias e Diego Aparecido
Carvalho Albuquerque, cuja orientacao e expertise
foram fundamentais para o0 desenvolvimento e

aprimoramento do Space Battle.
OR(;AMENTO ITI — Instituto Tecnoldgico de Inovacéao, pelo valioso
SE—— T e suportg gue viabilizaram a concretizacao deste projeto
. educativo.
Unity Software 1 RS - q _ | o dedi _
Vuforia Software 1 RS ] Agra_eqe[nos |mensamen_te.peo apoio, dedicacao e
Smartphone 1 RS 1.000,00 contrlbuu_;oes gue foram vitais para tornar este projeto
Mo de Obra 3 RS 2.658,24 uma realidade. o
Grand Total RS 3.658,24 ') 7
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