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INTRODUGAD

Diante das dificuldades apresentadas pela moiorio dos estudantes no tocante o aprendizagem de Maotematico na
educagao basica, os quaois podem ser comprovadas por meio dos resultados apresentodos nos ovaoliogoes diognosticos
oficiais (PISA, SAEB, entre outraos), objetivou-se com este projeto desenvolver um gome educaotivo, copoz de despertar,
nos estudantes, o interesse e o gosto pela Motematica, otraovés de uma viogem pelos conceitos motematicos, com desafios
e curiosidades, associando conhecimento e diversao.

METODOS

A pesgquiso partiu de uma abordogem pratico e de cunho quanti-guaolitotivo, classificada como tecnologicao, explorotorio
e hibliografico realizado no IFEN - Campus Caico.

No desenvolvimento do produto gerodo pelo estudo tecnologico, foram utilizados olgumas técnicas/métodos de
gerenciamento de projetos. Paro produgdo do novo prototipo foi utilizada paorte da metodologio Scrum (SCHWABER; BEEDLE,
2002) em conjunto com o metodologio Kanbaon (SOARES; CALDEIRA, 2004 ), a ferramento de visualizagdo de versionomento
de codigo, gerenciomento de projetos e compartilhomento de arquivos - Github, o gerenciador de versado Git (CUNHA,
2018].

Pora o produgao de ortes, fez-se uso de ferromentas voltodaos poro o criogao artistica, tendo sido utilizodo Pixel
Arts.

Com relagao a programagao, utilizou-se a engine Unity, da Unity Technologies, sendo esta plataformo um ambiente
voltado pora o desenvolvimento de jogos. No tocante o codificagao, optou-se pelo Visual Studio 2013, como editor de codigo
parao a linguagem CH.

DESENVOLVIMENTO

A ideio foi desenvolver um jogo que pudesse ser utilizado tanto no computodor quanto em smartphones, otraveées do
tecnologio Android.

Ao optar pelo referido jogo, o usuario sera direcionodo paro um gaome de plataforma 20, onde ira controlar o
personagem principal pre-definida dentro do enredo. Serao dispostos diversos funcionolidodes para o jogodor, dentre
elas, movimentagao no cenario, fases com objetivos e recompensas, niveis de evolugao, medalhas ou trofeus, entre outros.

Em cado fase, o usuario precisora resolver problemos/desafios motematicos de forma intuitiva, otravés de puzzles,
enigmas, além de questdes com perguntas e respostos. Ao finol de codo fase apresentada, serdo inseridos chefoes (Boss)
ou desafios paro oumentor o nivel de dificuldade.

MNa etapao final, forom realizodos testes com o intuito de verificar o eficacio e quolidade do gome, sendo possivel
identificar alguns bugs. Optou-se, tombeém, pela criagdo de um site, por este ser um meio mais rapido pora divulgagao do
jogo e obtengao de feedbaocks.
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RESULTADOS

Mo ambito dao execugoo do projeto, foram seccionados trés compos principais de trobalho: o planejomento de cenas,
o0 produgao de ortes e o progromagao.

0 jogo se desenvolve em um mundo matematico, composto por quatro reinos. O game narrao as aventuras de Dondara,
moradora de uma faozenda, nas terras do Reino Matematico.

Por possuir tomanho aptidao com os numeros, elo sempre procura solucionar os problemos e desvendaor enigmas
matematicos. Assim, Dandora embarco em umo aventuro quando decide ir até o castelo fozer umao visito o0 suo mae, Helena,
conselheiro real .

Figurao 1 - Arte da Tela inicial do jogo

Fonte: Autores (2022)

Poro o montagem das cenas, utilizou-se de pixel arts outorais desenvolvidas poro o cenario, dentre elas: o tilemap
do pisofchio/parede e plataformas flutuantes, olém de itens decorativos

Quanto a programaogado, foram desenvolvidos os mecanicas basicos de movimentogao do personagem, tois como
andar e pular, como tambem, o insergao de colisores na sprite do Player Dandarao .

Figura 2 - Fose do Mundo dos Nimeros Figura 3 - Fase do Mundo dao Algebrao
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MNa parte do bockground, em algumas foses com amhbiente aberto, utilizou-se o efeito Parallox, no qual se ohtem uma
sensagao de profundidode e movimento.

No tocante o divulgogao, tem-se o codigo do projeto, o qual esta oberto oo publico no plotaforma do Github, atraves
do link: https://github.comfeduardamirelly/septandaro-game, além do site do jogo, disponivel em: https://github.com/
eduardomirelly/septondoro-website.

CONCLUSOES

Os resultados ohtidos foram sotisfatorios, umo vez que houve um gronde aprendizado para os membros do equipe
envolvida no projeto, como tombem, acredito-se qque o game possihilitara aos estudantes umo nova formo de aprendizagem
e aos professores, uma nova metodologio de ensino.

Portanto, pretende-se continuar divulgando os resultados em eventos cientificos, publicogao de artigos em revistas,
nas escolas e através do site, porao que os professores possam utiliza-lo em sua pratico docente e, assim, tornar o ensino
o Motematica mais lidico e menos obstraoto .
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