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JOGO DIGITAL EDUCACIONAL COM RECURSOS MULTIJOGADOR PARA O
ENSINO MATEMATICO
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RESUMO

Com a aplicacdo de jogos educacionais nas salas de aulas para uma maior integracdo da
tecnologia nas escolas, principalmente depois da pandemia j4 que a tecnologia foi um recurso
que teve sua interacdo de forma obrigatéria e que mesmo com o fim de tal periodo € visto a
impossibilidade de desintegrar esse recurso, os jogos multijogador tem por finalidade reforcar
alguns dos maiores principios das escolas que € a socializacdo dos alunos, pois para que jogue
€ necessdrio de 2 alunos ou mais, e reforcar o aprendizado através da gamificacdo de uma
atividade . Mas para que isso seja possivel € necessario que jogos desse tipo sejam pensados e
feitos com fim de diversdo e aprendizado, e também com a ilusdria que é apenas um jogo,
com esse intuito este artigo traz um exemplo da programagdo de um jogo multijogador por
turno para o ensino de matemadtica, com o foco na operacgdo bésica da soma, cronometrando e
penalizando os erros até que haja um vencedor, que no caso é o que mais acertar no tempo
adequado. Com esse jogo, os alunos poderdo desenvolver o raciocinio 16gico e a socializagao
através da diversdo e da competicio, tendo um exemplo, a aplicagdo do jogo, mesmo em fase
de desenvolvimento, em uma turma de ensino médio com o objetivo de analisar se os
principais objetivos foram alcancados e o que ainda necessita a melhorar para que se alcance
todos os propdsitos e também integrando o aluno na criacdo através de sugestdes feitas por
proprios
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1 INTRODUCAO

Os Jogos Digitais Educacionais (JDE) sdao desenvolvidos para uma melhor
aprendizagem dos alunos em diversos campos da educacdo, mas tendo a matematica como
principal objetivo. Um dos principais fundamentos de uma escola é a convivéncia entre
pessoas e o fato de um jogo ser multijogador também € de grande importancia, uma vez que
necessita da interacdo entre os colegas.

Para Bighetti (2003), os jogos digitais devem ser encarados como sistemas em que
situacdes reais sdo substituidas por situacdes lddicas, fazendo com o que os jogadores
percebam modelos e simulagcdes da realidade. A autora afirma que os jogos seriam processos
fundamentais na socializagdo do individuo e da formacdo da personalidade. Para ela, a criagao
experimental lidica no meio digital representada pelos jogos pode ser capaz de promover uma
nova maneira de produzir e difundir conhecimento.

Alves (2005) afirma, corroborando com os postulados de Rouse III (2001), que, por
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intermédio dos jogos, as pessoas constroem entre si significados de competi¢io e cooperacao.

A autora, com isso, refor¢ca os elementos motivadores de socializa¢do, desafio e
constru¢do de uma experiéncia emocional citados por Rouse III (2001), uma vez que tais
elementos estdo claramente presentes na competicdo e cooperagdo. De acordo com Norman
(2004), mesmo que a previsdo exata de produtos bem sucedidos ndo seja possivel, esses serdo
fatores que garantirdo o sucesso dos produtos no futuro.

Como a tecnologia estd cada vez mais presente no dia-a-dia, deve-se aceitar esse fato e
adaptar-se a tal, nesse contexto o uso de jogos digitais ndo precisa ser apenas uma ferramenta
de diversdo e que geralmente ndo € vista com bons olhos diante a educagdo, porém ao ver da
perspectiva de se adaptar-se as tecnologias, pode-se fazer bom uso dos jogos os tornando
divertidos e que trazem aprendizados.

Nesse contexto surge os objetivos de achar um software de féicil compreensio,
utilizacdo e programacio para o desenvolvimento dos jogos; adequar a gamificacdo de uma
atividade matemdtica em um jogo multijogador a fim de reforcar a interagdo dos alunos e o
aprendizado correlacionado com a diversao

2 MATERIAIS E METODOS

Para a criacdo do jogo de multiplayer por turno foi-se utilizado o software Gdevelop,
pois é um software de fécil utilizacdo, tendo como método a programacdo por evento, nao
sendo necessdrio o conhecimento de uma linguagem de programacao, porém € necessario de
l6gica e planejamento para que o jogo ndo tenha bugs. E para facilitar o software também
possui uma ferramenta de criacdo de arte.
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Figura 1 - Menu
A primeira parte do jogo é o menu de inicializagdo, onde o jogador vai até a palavra

“jogar” com o cursor e palavra ira aumentar de tamanho indicando que o cursor estd em cima
dela e quando o usudrio clica sobre ela o jogo ird comecar
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Figura 2 - Programacio do menu

A segunda parte é tela do jogo, qual os jogadores visualizam seus
personagens,sua vida no jogo, o tempo, os nimeros que serdo gerados aleatoriamente,
a caixa de texto para poder colocar a resposta,o turno e de quem € a vez, o ataque e
qual tecla é necessdria para efetuar o tal e por fim qual serd o ganhador. A figura
abaixo se retrata a imagem sem a programacao, sendo somente os objetos e layers que

e
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serdao adequados com a programacao

Figura 3 - Tela do jogo

A programacdo sendo por eventos entdo deve-se comecar pelo comeco da cena, a
figura abaixo é um print da programacio, explicando-se ela linha por linha é: a 1 e 2° linha se
refere a geracdo de dois nimeros aleatérios de 0 a 100; a linha 3 e 4 irdo substituir os “2” na
figura 3 pelos nimeros gerados aleatoriamente; a linha 5 € centralizar a imagem; a 6 € 10 para
ocultar os layers; a linha 11 guarda numa varidvel a soma dos dois nimeros gerados; a linha
12 define o time em 30 segundos por turno; a linha 13 define os turno, sendo verdadeiro o
playerl e falso como player2; a linha 14 altera o texto onde na figura acima estd s6 o P para
P1 (playerl), pois o jogo comega com o player 1.
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Figura 4 - Programacdo de inicio de jogo

Nesse proximo evento € sobre o tempo e a programacgdo de timer, reduzindo a cada segundo
que passa, subtraindo 1 do nimero anterior, e alterando o layer do time

Figura 5 - Programacio do time

O proximo evento ¢ definido quando a tecla “S” esta pressionada, o nimero da caixa
de respostas for igual a varidvel da soma dos nimeros gerados, o turno for do player 1, o
timer ser maior que 0, tendo todos esses critérios for verdadeiro a programacdo definida na
parte azul mais escura ird funcionar sendo: linha 1 movimenta o personagem do player 1
simulando o ataque, linha 2 mostra a seta que ird mostrar o ataque selecionado, a linha 3 e 4

sd0 para gerar novos ndmeros aleatorios, a linha 5 e 6 sdo para alterar o layers e mostrar os
novos numeros gerados, a linha 7 faz a soma e altera a varidvel de soma para a soma dos
novos nimeros gerados, a linha 8 serve para alterar o turno para o player 2, a linha 9 define o
time para recomecar nos 30 segundos, a linha 9 serve para alterar o layer do turno indicando o
turno do player 2, linha 10 serve para limpar a caixa de entrada
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Figura 6 - Programacao da resposta correta do player 1

Ja nesse evento € caso a resposta esteja errada,sendo necessdrio colocar a condi¢ao
nesse evento de que a varidvel que recebe a resposta € diferente da varidvel da soma dos
nimero randomicos, sendo essa condi¢do a 2° linha da esquerda (azul mais claro). E no azul
escuro as linhas de 1 a 9 s@o similares as linhas 3 a 9 da figura 6
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Figura 7 - Programacdo da resposta incorreta do player 1

Como no jogo hd um time também € necessdrio programar para caso o jogador nao
cumpra com esse tempo, passando a sua vez para o proximo jogador, como demonstra a
figura abaixo, as duas linhas no canto esquerdo verifica o tempo e de quem € o turno e ja o
canto direito é o mesmo codigo da figura acima

DOI: 10.51189/ii-ensipex/14646



II Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884355

R e T

el vy

Figura 8 - Programacdo caso o tempo acabe

Quando o jogador acerta a conta, o personagem ird atacar o outro jogador diminuindo
a vida de seu adversario, sendo essa o foco da programacdo da figura abaixo, a primeira parte
diz respeito ao jogador 1, que quando atinge o jogador 2 a vida do respectivo jogador é
reduzida em 20 e j4 na segunda parte se remete ao jogador 2 em relacdo ao jogador 1, caso ele
acerte
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Figura 9 - Programacdo da “vida” dos personagens

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para que houvesse um feedback sobre o jogo a fim de detectar possiveis erros,bugs
durante as partidas e para que também avaliasse o que o poderia melhor e se os objetivos
estavam sendo alcangados, foi aplicado o jogo desenvolvido, Numeric Pirates, em uma turma
de primeiro ano do ensino médio do IFSP. Durante a aplicag¢do foi interessante observar as
primeira interagdes dos alunos comparando o jogo educacional com outros jogos que possuem
uma dindmica similar a tal, e depois como eles comecaram a aumentar as interacdes
chamando mais colegas para participarem, como também eles mesmo foram organizando um
torneio interno, como davam risada mesmo errando ou acertando ou como ficavam bravos
porque alguém sobrou a resposta. E por fim os alunos responderam um formuldrio, de forma

andnima, sobre o0 jogo e abaixo estdo os grificos gerados com as respostas dos alunos
Come vocd avalia o nivel ce divers3o de joga?
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Figura 10 - Gréfico sobre a diversdo do jogo
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Figura 11 - Gréfico sobre a competi¢do
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Figura 12 - Grafico sobre o interesse na atividade gamificada

Com base da aplicacdo e com as respostas do formuldrio mesmo sendo apenas a
primeira versdao do jogo, j4 trouxe bons resultados, pois com as interagdes entre os alunos ja
atingindo um dos objetivos que € a socializacdo entre eles, mesmo tendo o indicador de
diversao tendo o regular como majoritario o divertido e o superdivertido ja superam o pouco
divertido, em relacdo a competicdo que ocorreu de uma forma animada ndo houve nenhuma
briga ou discussdo e por fim todos acharam que a atividade matemdtica tornou-se mais
animada depois da gamifica¢do para um jogo multijogador

E também foram abertas sugestdes dos proprios alunos de como poderia
melhorar,segue alguns dos feedbacks recebidos
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deixar ele mais dinamico e rapido, talvez separar as contas ¢a cobra e do galo e lazer elas aconteceren

Juntas, danco opgoes como alternativas (G W e E para 8 cobra e | O € P para ¢ gato por exemplo)
Melthorar o dano dos personagens, dando 3 pessihilidade do proprio errar seus danos

Dindgmica mais simplies ¢ hatdes
Diminulr dano da cobra

Melhorar sombras do jogo

REiNiCio Nao estd apagando os resullados

figura 13- feedbacks

4 CONCLUSAO

Portanto com os objetivos de verificar o melhor software em questdes de facilidade e
praticidade para a criacdo e programacdo de um jogo multiplayer e criar um jogo que
relacione a diversdo, a interacdo entre alunos e aprendizado, foram alcancados de forma
respectiva usando o software Gdevelop e do jogo criado Numeric Pirates. Nesse contexto o
jogo do Numeric Pirates sendo um jogo multiplayer por turno, podendo jogar 2 jogadores por
rodada, e jogo relaciona um jogo do tipo de luta com o aprendizado de matemdtica, tendo o
foco a soma de 2 numeros de 2 digitos em um certo intervalo de tempo, sendo assim o game
auxilia no desenvolvimento do raciocinio matematico em um curto tempo, tendo a causa a
competitividade dos alunos para que possam vencer o adversirio em um menor tempo e
levando o menor dano. Por mais o jogo ainda pode ser melhorado, podendo conter as 4
operagdes basicas de matematica e até mesmo poder alterar o time dos jogadores, colocar
mais personagens, colocar uma versdo ‘“‘campanha” para que haja o desenvolvimento
individual do jogador e melhorar a dindmica dos personagens e colocar mais tipos de
alternativas para os jogadores
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