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INTRODUGCAO:

A utilizagao de jogos digitais para o ensino nao € algo recente. Na verdade, podemos observar
varios exemplos de jogos educacionais ao longo do tempo: Escape from Diab, utilizado na prevencéao
da obesidade infantil e diabetes'; Mente em ag&o, um pacote de jogos educacionais para criangas
baseado em interface de gestos?; e sites de mini-games educativos, como a escola games®. Isso
acontece porque essa midia é atrativa devido a sua interatividade e pode despertar o interesse nos
estudos, como averiguou o pesquisador Paulo Alexandre dos Santos, na sua tese de doutorado sobre
a influéncia dos jogos digitais no ensino da matematica®, e também a autora Sarah Schmidt, no artigo
“Games digitais na sala de aula” da revista Pesquisa da FAPESP®.

Desta forma, surgiu a ideia de desenvolver um jogo educacional que ajudasse os alunos a
estudarem geometria analitica de uma forma mais interativa, como o jogo The Algelin Room®, que
mistura conceitos de algebra linear com mecanicas de escape room. Assim, nasceu o Geometrizando,
um videogame contendo um cenario de exploragao para o jogador, no qual ele precisa andar, conhecer
0 mapa e combater monstros através da resolugédo de questdes de Geometria Analitica. Tais questbes
sao referentes aos assuntos propostos na ementa do curso MA141 (Geometria Analitica e Vetores)
oferecido na Unicamp. Tal game esta sendo desenvolvido com o motor de jogos Unity, em C#, para
aparelhos mobile.

Nesse sentido, o jogo esta sendo construido de modo que conforme o estudante avanca no
cenario, melhorando seu personagem, obtendo maiores pontuagdes e desbravando o mundo de
Matrides — nome ficticio do universo onde o jogo se passa — ele também avancga nos conteldos de

geometria analitica, resolvendo questbes mais desafiadoras dos assuntos da disciplina.

' https://theindexproject.org/stories/escape-from-diab

2 http://2017 .febrace.org.br/virtual/2017/EXA/288/

% https://www.escolagames.com.br

4 GONCALVES, Paulo Alexandre dos Santos. Jogos digitais no ensino e aprendizagem da matematica: efeitos
sobre a motivacdo e o desempenho dos alunos. UAlg-Teses, 2011. p. 154 - 157

5 https://revistapesquisa.fapesp.br/games-digitais-na-sala-de-aula/

¢ https://gamejolt.com/games/thealgelinroom/669306
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Com esta abordagem, objetivamos aumentar a motivagdo dos estudantes em se aprimorar no
estudo da geometria analitica por meio das melhorias e recordes que estardo dentro do jogo, bem
como a motivagdo do docente através da percep¢ao de uma possivel melhora no aprendizado dos
alunos.

Por fim, é importante ressaltar que este € um projeto de pesquisa basica que contribui para o
desenvolvimento cientifico e tecnolégico, tendo, também, relagcdo com a area de Tecnologias de
Producdo, nos setores de Comunicacées e Servicos. Mais ainda, tal projeto traz um carater
extensionista e pode ser futuramente replicado nessa dire¢ao para estudantes em outras fases

académicas, como o ensino médio.

METODOLOGIA:

O desenvolvimento do projeto foi feito através de discussdes e reunibes periddicas entre o
aluno e o orientador, onde haviam discussdes a respeito do aspecto técnico (sobre a programagéo do
jogo e arquitetura de software), teérico (com algumas pequenas revisdes e discussdes da disciplina de
geometria analitica) e criativos (como transformar a geometria analitica em um jogo).

Assim, para comecar o projeto, criamos um GDD (Game Design Document) do projeto, que é
um documento contendo todos os detalhes do jogo (escopo, features, controles, telas a serem
implementadas, design e mecéanicas) e um padrdo de software, levantando todos os requisitos
fundamentais e como cada classe de objetos interage entre si no cédigo e dentro da Unity. O diagrama

ficou assim:

Essential Things Menu Music (Abstract)
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uestdo
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+ AlterSound() //Able or disable sound

Imagem 1 - Padréao de Projetos
Feito isso, partimos para o desenvolvimento do jogo como um todo, executando o planejamento

inicial (GDD e o padrao do projeto) e buscando feedbacks ao longo do projeto por parte de outros
alunos e professores. Assim, ao longo do periodo de desenvolvimento, saimos de uma verséo inicial

mais simples do projeto, onde queriamos criar um jogo de perguntas e respostas somente, e
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chegamos a uma versdo mais robusta, na qual estamos finalizando. Nesta versao, criamos um jogo
RPG Retré. Dentro do contexto de jogos digitais, este género se refere a mistura de dois outros
géneros: RPG e Retr6. Em suma, o primeiro género se trata de games onde o jogador assume o papel
de um personagem inventado de um universo ficticio; e o0 segundo género se trata de jogos que séo
construidos com arquitetura moderna de software e hardware, porém remontam games do passado,
seja pelo quesito grafico, paleta de cores, narragao, etc.

Assim, o jogador tera um mapa para explorar e combater as ameagas com os conteudos
estudados em geometria analitica. Ao encontrar um monstro e se colidir com ele, 0 combate se inicia.
Dentro deste combate, o jogador podera decidir entre fugir da luta (caso nao se sinta preparado diante
do adversario), ou lutar. No segundo caso, sera aberto um menu de opgdes para o player, onde ele
podera escolher um assunto da matéria para resolver a questao. No caso de falha, o personagem nao
causara dano no monstro. Apds isso, € o turno do monstro, que ataca o jogador. O sucesso do
monstro é definido com base no nivel do personagem. Se o jogador evoluir bastante, monstros mais
fracos tenderdo a errar seus golpes (ou darem dano reduzido). Isso significa que tanto o personagem
do jogador quanto os monstros terdo atributos-base que definem o quéo forte eles sdo. A principio, tais
atributos serdo: vida, forga (referente ao dano), defesa e velocidade. Os atributos pertencentes ao
personagem principal poderdo ser evoluidos conforme o jogo avanga (seja por meio de batalhas
ganhas, tesouros encontrados ou melhorias feitas no ferreiro). Esse sistema utilizado reflete bastante
no género do jogo, um RPG. Desta forma, o jogador tem um estimulo maior para continuar jogando e
desenvolvendo suas habilidades

Abaixo seguem uma pequena amostra de imagens das versdes desenvolvidas do jogo:

Recorde. 0 Recorde: 0

Score: 0 0:58

Mocdo Rapido Dado os velores u & v, qual & o valor da soma entre u
ev?

13<-L3 - (025 |L2
JOQHI’ u=(40,54)ev= (2 21) P o

B

(139, 28) 42, 75)

(96, 13) (165, 167)

M\nk Moda rapido | Modo desafio Melhorias

Imagem 2 - Verséao 0.0

Imagem 3 - Versédo 0.2

XXXI Congresso de Iniciagao Cientifica da UNICAMP - 2023 3



= S

Felipe Sinoti e Giuliano Angelo em S e .
arcernia coniERRaRgUn Con ] cavaleiro da ordem _
determinatos! X

P s .

Como encontrar a
eauac&o da reta aue
passa por dois pontos
dados em unm plano
cartesiano?

Seu turno Seu turno

- " Néo tem solucao
(3. -4, -1) onica 2 2]
Iniciar

(-1,68, -6.67, (4,79, -@.29, -1 1
1,53) 1,99)

Imagem 4 - Vers&o 0.4 Imagem 5 - Verso 0.6 (Ultima vers3o feita)

RESULTADOS E DISCUSSAO:

O game em sua fase final de desenvolvimento apresenta caracteristicas de um RPG-retrd, onde
0 jogador podera explorar um vasto mundo com criaturas a serem enfrentadas com os conhecimentos
de geometria analitica. A ideia do jogo é justamente chamar a atengdo e o foco dos jogadores para o
ensino de Geometria Analitica. E tudo isso através de uma maneira ludica e atrativa, com maior

presenca de interagao.

Ainda nao langamos uma demo para verificar a taxa de sucesso e aprendizado que 0 jogo em
sua primeira versao na play store — loja de aplicativos da google — tera. Porém, fomos colhendo
feedbacks e ideias de melhorias de diversos docentes e discentes da UNICAMP durante o

desenvolvimento do projeto.

Imagem 6 - Processo de desenvolvimento do game.

CONCLUSOES:

O projeto em si ainda néo foi finalizado em sua plenitude, mas foi possivel observar a existéncia
de maneiras ludicas e mais interativas de se aprender os conteudos de geometria analitica. Um ponto

importante a se considerar € que, assim como todo aplicativo, 0 jogo pode necessitar de pequenos

XXXI Congresso de Iniciagao Cientifica da UNICAMP - 2023 4



ajustes, e que sO poderdo ser detectados apds diversos jogadores (alunos) testarem ao longo do
tempo. Outrossim, podem surgir sugestdes de melhorias por parte dos alunos e professores que
utilizam o aplicativo. Nesse sentido, € importante a realizagdo de atualizagdes no projeto original do
Geometrizando a fim de que ele ndao perca seu propdsito inicial: fornecer uma nova e interessante
alternativa de estudo em Geometria Analitica para todos os alunos, quer tenham dificuldade, quer

desejem rever os conceitos por varios motivos.

De toda forma, o modo como o conteudo desta disciplina foi se transformando em um game e
de como foram pensadas as interagdes do jogador com o mundo podem ser fatores interessantes para
o estimulo do aprendizado desta area. Além disto, com a criacdo deste game podem-se abrir caminhos
para a possivel existéncia de novos jogos educacionais que abordem temas diversos, e que expandam

o conhecimento para fora das salas de aula.
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