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RESUMO

Usando a quimica e fisica o projeto ira levar o jogador através do labirinto de salas
do laboratério subterraneo do jogo, onde o usuario tera que descobrir e decorar
matérias do nivel mais basico até o mais alto para abrir portas, capturar objetos e
escapar de criaturas utilizando armas que serao entregues ao jogador ao desvendar

uma série de exercicios sobre quimica e fisica.

Para promover estratégia e o uso da légica o jogo "Science Escape” utiliza de
variados elementos que incentivam o usuario a se aprofundar na solugdo de

problemas.
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1 INTRODUGAO
1.1

O uso de jogos por criangas e adolescentes tem tido continuas e duras
criticas de educadores e pais mas na ultima década tem sido mostrado diversas
vezes através de estudos que jogos tem e podem ter ainda mais impactos positivos
no aprendizado e desenvolvimento da mente.

Um estudo feito pela revista médica de Minas Gerais com adolescentes entre
10 e 16 anos mostrou que o0s jovens que jogavam videogames tinham maior
capacidade de atencdo enquanto o0s que nunca jogaram jogos possuiam a
capacidade de concentragdo consideravelmente menor mostrando que o uso de
games auxilia no aprendizado de grande forma até mesmo se o jogo n&o for
educacional.

Segundo Nolan Bushnell, criador da Atari a tensdo formada no jogo faz o
jogador focar, entdo a presséao criada pelas criaturas que perseguem o jogador fara
com que a concentragdo do aluno seja completamente voltada para o jogo e resolver

os problemas.
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1.2

Os jovens frequentemente tem dificuldade em se interessar pelos exercicios e
provas dados em sala de aula pois com apenas papel e caneta a imersdo nao é
completa, mas com o uso de jogos € mais facil para o adolescente sentir que suas
acdes e aprendizados estao tendo algum impacto ja que o ambiente criado faz com
que o usuario sinta que realmente esta nas situagdes criadas.

Na sala de aula o professor ndo tem como saber quanto conteudo o
estudante esta absorvendo, ndo ha como fazer com que todos os alunos interajam e
estejam envolvidos e concentrados, mas em um jogo que o aluno jogue
individualmente é garantido que este estara engajado e seus resultados e a

facilidade de passar de fase mostrara o seu progresso.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

Um dos métodos que serao utilizados no projeto sera o uso de repeticdo que
ajuda o cérebro a lembrar da matéria a longo prazo, toda vez que o individuo morrer
em uma fase sem passar pelo checkpoint tera que repetir a fase novamente fazendo
0S exercicios novamente.

Também havera o uso de ferramentas usadas em laboratério para familiarizar
o aluno com os materiais, suas fungdes e formas de uso.

O jogo contém uma histéria desenvolvida para dar a impressao de ser um
jogo normal e ndo “educacional” o que faz o usuario mais entusiasmado para

completar as fases sem perceber que esta aprendendo com isso.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No projeto do jogo foi feito a modelagem3d de todos os cenarios da primeira
fase do jogo, a modelagem das ferramentas usadas em laboratério, a movimentagao
do personagem no unity, a importacao dos objetos e cenarios para o unity, a criagdo
do inventario onde sera armazenado os itens do jogo, a criagdo e aplicagdo de
texturas para os objetos 3d, o desenvolvimento do roteiro da histéria, a programagao

da interagdo do personagem com objetos no unity.
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Figura 1. Sala central, parte do cenario.

Figura 2. Objetos usados em Laboratério.
4 CONCLUSAO
Portanto o que foi apresentado no projeto sera uma otima maneira de
diversificar e ajudar os estudantes a manter o foco e aprender rapidamente, através

de problemas de légica e uso do conhecimento aprendido em aula.

Também levando novas experiéncias com a apresentagdo de objetos

desconhecidos pelos alunos e sua fun¢gdes dessa maneira despertando interesses.
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