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RESUMO

LEALDINO, Pedro Filho. Manual operacional do jogo digital educativo: “As
aventuras de Simon Bile”. 2013. Dissertacdo- Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Ponta Grossa, 2013.

Esse trabalho apresenta o produto desenvolvido dentro da dissertagéo intitulada
“Jogo digital educativo para o ensino de matematica” e instrucdes sobre a utilizacéo
do produto. Trata-se de um jogo desenvolvido para plataforma web sendo possivel
acessa-lo em computadores que possuam conexao com internet e navegadores
atualizados.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educativos, Matematica, Motivacao.
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1 INTRODUCAO

1.1 O QUE E?

“As aventuras de Simon Bile” é a ideia de um jogo que nasceu da
necessidade de suprir algumas lacunas motivacionais dentro do ensino de
matematica. Foi idealizado levando em consideracgao a utilizacdo dos laboratorios de
informatica existentes nas escolas publicas do Parana.

Os laboratorios das escolas sdo montados a partir de dois programas
governamentais, o Proinfo e o Parana Digital. Ambos oferecem uma plataforma
Linux e sdo montadas sob o aspecto multiterminal. Isso quer dizer que cada CPU
suporta até quatro usuarios a0 mesmo tempo.

Pensando nisso, buscamos desenvolver um jogo “leve” que pudesse ser
executado em todas as maquinas ao mesmo tempo pela quantidade de alunos que
fosse necessario. Consequentemente, optamos por desenvolver o jogo em uma
plataforma flashplayer® que é executada na maioria dos navegadores para

computador existentes no mercado.

1.2 SOBRE O QUE E?

O jogo “As aventuras de Simon Bile” aborda os temas avaliados na Prova
Brasil, teste de larga escala que avalia a educacéo basica brasileira nas disciplinas
de Lingua Portuguesa e Matematica.

A matriz de referéncia da Prova Brasil traz conteddos que devem ser
trabalhados durante a vida escolar dos alunos na educacdo basica. Sdo divididos
em temas e cada tema possui seus respectivos descritores.

A construcdo do teste € realizada sobre a tendéncia de resolucdo de
problemas em matematica. Isso possibilitou a transformacdo dos conteudos
avaliados na prova em fases de um jogo de computador, uma vez que a resolucéo
de problemas é fundamentalmente sobre as situacBes praticas e concretas do

conhecimento matematico.
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2 UTILIZACAO

2.1 CONHECIMENTOS PREVIOS

N&o esperamos que vocé tenha uma o6tima compreensdo de conteudos
técnicos em informética e é por isso que escrevemos esse manual. No entanto,
consideraremos que vocé tenha um pouco de conhecimentos obre acesso a internet,
ou seja, abrir o navegador, digitar um endereco, fazer downloads e atualizar a
pagina.

Para que o jogo execute de forma satisfatdria recomendamos que vocé
utilize um navegador que execute aplicativos em flash. Se vocé nao sabe se seu
navegador suporta aplicacbes nessa plataforma cligue no seguinte link:

http://www.adobe.com/br/software/flash/about/

Uma pagina como a que aparece na figura 1 devera estar presente no seu
navegador agora. Se voceé tiver a disposicdo o navegador Chrome do Google®, o
flash player € nativamente instalado e vocé nao precisara se preocupar com essa

guestao técnica.

Produtos € Suporte e aprendizado Baixar Empresa Comprar 2, Pesquisar I

Minha Adobe Privacidade @ Meu carrinho Entrar @

Adobe Flash Player

PAGINA INICIAL DO FLASH
PLAYER

f ADOBE FLASH. PLAYER INFORMAGOES SOBRE O PRODUTO

Successfully installed. Recursos

Seguranca e privacidade

Estatisticas®

Licenciamento do Player®

SUPORTE
Gerenciador de configuracies

Centro de suporte do Flash Player

CONTEUDO HABILITADO PARA
O Adabe Flash Player & o padrio para famecimento de contetido de alto impacto & Version Information HAM

e B 2 Fol S T Site do dia
rico para a Web. As interfaces do usudrio de designs, animacéo e do aplicativa sdo You have version

s Ve Exibicio*
implantadas imediatamente em todos os na:egadores & plataformas, atraindo e 11,9,900,152 installed oo
envolvendo os usudrios com uma rica experiéncia para a Web. 908

Animagdo®
A tabela a seguir contém as informacdes da versdo mais recente do Flash Player. A
Adobe recomenda que todos o0s usudrios do Flash Player atualizem para a versdo
mais recentes do player através da Central de download do player para que se
beneficiem das atualizac@es de seguranca

Figura 1 - Tela de verificacdo da instalacédo do flash player

Depois de ter verificada a instalacdo vocé ja poderd acessar 0 jogo
normalmente. O importante desse passo de verificacdo € que se vocé é professor e
deseja preparar sua aula com a utilizacdo do jogo como material de apoio, podera


http://www.adobe.com/br/software/flash/about/
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fazer o teste no laboratério antes de aplicar efetivamente a ferramenta em sua turma

e assim evitar transtornos decorrentes do mau funcionamento.

2.2 ACESSANDO O JOGO

Para acessar o0 jogo vocé devera digitar o seguinte endereco em um

navegador de internet: http://www.meumesmo.com.br

A figura 2 mostra a pagina inicial para acessar 0 jogo. Quando
apresentarmos instrucdes nesse manual, todas serdo em forma de topicos. Portanto
para acessar o jogo:

1. Clique no circulo verde com a palavra “Games”.

indexhitml =3

o felesfy T Usera/Pedrinho/DocurmentsMeube

Figura 2 - Telainicial do site: http://www.meumesmo.com.br

Automaticamente vocé sera direcionado para o jogo “As aventuras de Simon
Bile” (figura 3). Note que o titulo que aparece na tela principal € “Simon Bile em
busca pela esfera perdida”. Como mencionando anteriormente, 0 jogo surgiu da
ideia de ter um material que possa ser expandido para qualquer disciplina,
principalmente a matematica, onde cada conteudo pode ser tratado como uma
aventura do personagem principal. Isso permite que pequenos pedacos de jogo

sejam construidos separadamente e depois unidos em uma grande historia.


http://www.meumesmo.com.br/
http://www.meumesmo.com.br/
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2.3 JOGANDO

C [ filesf/CyUsers/Pedrinho/DocumentsMeubMesme/ Web,jogo.htrl
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Figura 3 — Tela inicial do jogo “As aventuras de Simon Bile”

1. Clique na palavra “JOGAR” para iniciar o jogo.

Novamente uma nova tela sera carregada. Nela estdo contidas as fases
disponiveis para essa versdo do jogo. Somente as fases que estdo sem o cadeado

poderao ser jogadas (figura 4).

SELECIONE UMA FASE
HALL

i

(%

e gty

od
Lt

Figura 4 — Telas de selecao de fases.

1. Clique nas setas verdes para alternar entre as fases;

2. Clique na palavra “JOGAR” para iniciar a fase;
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Separamos as fases em duas secgOes distintas para explicar o

funcionamento de cada uma.

2.3.1Fase 1: Jardim

Antes de cada fase existe uma breve explicacdo em texto sobre seu
funcionamento. E importante ler atentamente para que ao comegar 0 jogo o jogador
ndo seja prejudicado na pontuacdo devido a falta de conhecimento sobre a

jogabilidade (figura 5).

i

= i : |

(<}

i

Primeira Fase: Jardim

Utilize as teclas: A, W, S, D para movimentar o personagem.
Utilize a tecla ESPACO para empurrar as caixas.

S R R

Figura 5 — Tela de instru¢cdes da fase 1: Jardim

1. Clique no botéo “Go” e inicie a fase;
2. Importante: Para que o personagem comece a se mexer pelo cenario
€ necessario dar um clique em qualquer lugar da tela antes de

apertar as teclas de movimento.

Apods, a primeira fase tera inicio e seu objetivo aparece escrito na parte
inferior da tela. Para executar a movimentacdo das caixas aproxime-se delas e
aperte simultaneamente a tecla relacionada a direcdo desejada e a tecla espaco.
Quando a situacao de vitéria avaliada pelo jogo for atendida, a porta da casa abrira e

0 personagem podera entrar na casa. Avancando para o nivel seguinte.
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Para deixar o jogo divertido um desafio foi inserido: Vocé deve completar o
objetivo sem perder todas as vidas. Para ndo perder as vidas, vocé deverd estar
constantemente fugindo do cachorro que corre atras do personagem. Entao, atencao

na hora de resolver o problema.

[ Ry — W ] ————— ol s

& | [ filesfy/Ci/Users/Pedrinbo/Documents/Meuhesmey i hitml T % =

\ "

Poaicione & Caizs Azul acima da Ceiza Maxrom

1t s

LN N

Figura 6 - Fase 1: Jardim

Duas situacBes sdo possiveis para essa fase, vitdria ou derrota. A vitéria
permite o jogador avancar para o proximo nivel e saber seus resultados obtidos na
fase anterior (figura 7). Isso serve como um feedback pds execucdo da tarefa,
permite que o0 jogador compare seus resultados com os resultados de outras
pessoas que executem o jogo. Na derrota o jogador é direcionado para a tela de
Game Over e podera escolher jogar novamente. Nesse caso as pontuacdes e vidas

s&o reiniciadas vara os valores originais.
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pom C 3 ol

o files//Co/Users Pedrinho,/Documents/MeuMesmoWeb, jogehtm| E =3

Avaliacao nivel 1

Pontos possiveis na fase: 100

Pontos conquistados: 61

Distancia entre as caixas:

Jogar Novamente Proximo Nivejy
# Captura de tela adicionada

Uma captura de tels foi adicionads & sus pasts do.
:
8 A alBlElLd

Figura 7 — Tela de avaliacao nivel 1

f1/C:/Users/Pedrinho, Documents/MeuMesme/Web/jogohtm &

Game Over

RE NN 3 18 P
Figura 8 — Tela de Fim de Jogo

Se 0 jogador obteve sucesso na primeira fase e deseja continuar, 0 jogo

carregara a tela de instrucfes para a segunda fase (figura 9).



20

2.3.2Fase 2: Hall

Na segunda fase a jogabilidade muda um pouco com relacdo a
movimentacdo do personagem. Antes, podiamos movimenta-lo em todas as

direcbes. Na fase dois, somente para a esquerda e para a direita (figura 9).

i

og0 * ' T

o
i

c files/f/Clsers/Pedrinho/Documents/MeuMesmo/Web jogohtml

Segunda Fase: Sala de Estar
Utilize as teclas: A, W, S, D para movimentar o personagem.
Enconste nas figuras para pegd-las.

Leve-as até a caixa correspondente.
Desvie dos projéteis.

T g

. !
L | i

ey

Figura 9 — Tela de instrucdes fase 2.

1. Clique no botéo “Go”.
2. Importante: Cligue em qualquer lugar da tela para que o
personagem possa comecar a se mexer a partir dos comandos do

teclado.

O objetivo dessa fase ndo aparece durante a fase, e sim na tela de
informacdes. Por isso € importante ter atencdo nessa tela para que o jogador possa
obter sucesso nesse nivel.

A segunda fase é composta por escolhas que o personagem deve fazer
guanto aos objetos que caem do teto. O jogador devera levar cada solido geométrico

gue cai para a respectiva caixa que contém as caracteristicas desse objeto.
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A diversdo nessa fase foi construida pela necessidade de desviar de
projéteis que sdo lancados contra o personagem durante toda a fase. Se um desses
projéteis atingir o personagem, perde-se uma vida.

O nivel também avalia as condi¢cbes de vitdria e derrota de acordo com a

guantidade de vidas do personagem.

3 OPERACIONALIZACAO DO JOGO

O jogo foi desenvolvido principalmente para proporcionar divertimento ao
mesmo tempo que foram aplicadas teorias de aprendizagem para fortalecer a
aprendizagem de contetdos de matematica.

A aplicacdo pode acontecer de formas distintas e o potencial educacional
continuard o mesmo. Exemplificaremos algumas das formas que o jogo pode ser
utilizado no contexto escolar e ndo escolar do aluno.

Uma das formas de aplicabilidade do jogo € como recompensa, motivacao
extrinseca, pela realizagdo de tarefas em sala de aula. Nesse sentido o professor
acompanharia os alunos no laboratério de informatica sem intervencdes na pratica
do aluno, deixando o individuo livre para explorar o0 jogo como quiser.

Outra possibilidade é a utilizacdo do jogo para reforgco de algum contetdo
que € abordado. No caso da versao apresentada nesse manual, o tema é espacgo e
forma. Nesse sentido, o professor pode utilizar o jogo como uma motivacdo antes de
iniciar as aulas sobre o contetdo ou depois como forma de exercicio. Dessa forma o
professor se torna presente na aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

E importante ressaltar que a utilizacdo do jogo ndo depende essencialmente
do professor. Assim, o aluno que estiver interessado em acessar 0 jogo em casa por

exemplo, podera fazé-lo sem problemas.
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