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INTRODUCAO

Este € um projeto de gamificacao desenvolvido por um aluno da rede publica estadual,
que criou uma plataforma com mais de 20 jogos educativos e interativos (criados por ele)
com base no desenvolvimento cognitivo, motor, logico e linguistico. Para este projeto foi
criado um jogo de matematica em que o usuario € incentivado a resolver problemas de
diferentes niveis com o personagem PINGO. Aléem de pedagogico, o jogo tem carater
social, pois os usuarios podem fazer doacoes para entidades beneficentes através do site.

Essa proposta atende alunos, publico em geral e é socialmente colaborativa.

MATERIAL E METODOS
Para o desenvolvimento deste projeto foi utilizado o motor grafico Unity e a linguagem de

programacao C#.

RESULTADOS

Os resultados esperados com esse projeto sao além do conhecimento pedagégico,
matematico, linguistico e o desenvolvimento do raciocinio logico de estudantes das mais
diversas faixas-etarias, tambem contempla o campo social quando promove todo o
recurso oriundo dos jogos destinado as instituicoes filantropicas ou entidades.

CONSIDERACOES FINAIS

Estes jogos foram desenvolvidos por um estudante que entende e compreende as
necessidades de criancas e jovens e amplia esse uso para todos os publicos. E uma forma
de fortalecer a educacao em casa ou na escola de uma forma atraente e que se relaciona
com o contexto global e multimodal que vivemos atualmente.
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