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Desenvolvimento de jogos virtuais para o
ensino de Calculo |

RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar um jogo virtual, em desenvolvimento, como
ferramenta para o ensino de Célculo. Para o desenvolvimento do jogo virtual chamado de
Rachacuca estdo sendo utilizados como base os jogos elaborados pelos alunos da respectiva
disciplina no semestre 2017/1 da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, campus
Campo Mourdo. Os jogos virtuais estao sendo desenvolvidos através do motor de jogos e
IDE (Integrated Development Environment) Unity, sendo CSharp a linguagem de
programacdo empregada no desenvolvimento dos mesmos. Além disso, os jogos estdo
sendo construidos focando nos sistemas mobile, especificamente, para o sistema
operacional Android. Pretende-se experimentar o jogo com estudantes da disciplina da
modalidade EAD para avaliagdo, tdo logo esteja finalizado. O projeto esta em fase inicial, no
entanto, ja conta com um jogo em estado de finalizagdo, intitulado RachaCuca, que envolve
os conteldos de Fungdes, Limites, Derivadas e Integrais. Embora ainda em fase inicial, e ndo
experimentado com estudantes, ha grande motiva¢do e expectativa para a continuidade do
trabalho e realizagcdo das préoximas etapas. Espera-se que o jogo possa servir como
ferramenta de ensino que proporcione maior interesse e dinamismo as aulas de Calculo
Diferencial e Integral I, além de torna-las mais divertidas.

PALAVRAS-CHAVE: Célculo Diferencial e Integral. Jogos. Unity. Android.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual presencia uma fase em que as tecnologias, em suas diversas
faces, ganha cada vez mais espaco. Em vista disso, a insercdo das tecnologias nos
diversos ambitos sociais tem proporcionado avancos significativos, que jamais
seriam possiveis sem a existéncia das mesmas.

O ambito educacional é um grande exemplo de como as tecnologias podem
trazer beneficios. Hoje em dia os alunos ndo precisam estar fisicamente na
universidade, por exemplo, gragas a disseminag¢do do ensino a distancia. Os
trabalhos escolares ndo precisam ser realizados necessariamente em uma
biblioteca, j& que basta digitar no navegador o assunto desejado e inUmeros
resultados serdo apresentados na tela do smartphone/computador.

Segundo dados divulgados pelo portal Exame em 2016, o brasileiro passa
cerca de 3 horas por dia conectado ao celular. Além disso, considerando a
populacdo mais jovem, o tempo é ainda maior, podendo chegar a 4 horas por dia.
(AMARAL, 2016).

Ainda segundo Amaral (2016), a utilizacdo de aplicativos no celular possui
indices altos, ja que a maioria dos brasileiros, em 2016, utilizava de 8 a 10
aplicativos semanalmente.

Levando isso em conta, torna-se muito apropriado aliar tecnologia e
educacao. Por esse motivo, surgiu a ideia de aplicar a tecnologia, na forma de jogos
virtuais, no ensino de Calculo Diferencial e Integral | (Calculo I) na Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR), campus Campo Mourao.

Segundo Zarpelon, Resende e Reis (2017, p.3), a UTFPR, de modo geral,
apresenta niveis altos de mau desempenho nas disciplinas da area das exatas,
como Calculo |, Geometria Analitica e Algebra Linear, Fisica, etc., o que é algo
frustrante, ja que a maioria dos cursos da UTFPR conta com essas matérias para
embasar o que sera aprendido em momentos subsequentes em matérias mais
especificas. Os autores afirmam também:

Em particular, os indices de reprovagdo em Calculo Diferencial e
Integral | na UTFPR sdo elevados (...) a gama de cursos de graduacao
(tecnologias, engenharias e licenciaturas) cuja matriz curricular
abarca a disciplina em questdo: a mesma estd presente em 81 dos 105
cursos ofertados em 13 campus da instituicao.

Dessa forma, vé-se o quao importante torna-se a realizagao do trabalho aqui
apresentado, pois se os indices de reprovacdo em Calculo | sdo altos, ainda mais
em uma instituicdo em que mais de 70% dos cursos ofertados contam com a
respectiva disciplina, avalia-se como mais do que necessdrio a reversdao dessa
situagdo.

2 METODOS

No primeiro semestre de 2017 foi solicitado aos alunos da disciplina Célculo I,
modalidade a distdncia (EaD), ministrada pela professora Dra. Claudete Cargnin na
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UTFPR, campus Campo Mourdo, que confeccionassem jogos fisicos abordando os
conteudos abordados na respectiva disciplina, com o intuito de compor a nota dos
mesmos e, acima de tudo, consolidar o conhecimento adquirido por eles durante
o semestre.

Com base nesses jogos fisicos os jogos virtuais estdo sendo desenvolvidos.
Como os alunos elaboraram muitos jogos e, em sua maioria, jogos de tabuleiro,
utiliza-se um grupo desses jogos para o desenvolvimento de um jogo virtual. Logo,
o processo de criacdo se dd com a inspiracdo em varios componentes que,
posteriormente, sdo condensados em um Unico produto: o jogo virtual.

Para a construcdo dos jogos virtuais estad sendo utilizado o motor de jogo,
ou Game Engine, Unity, que também é considerada uma IDE (/ntegrated
Development Environent). E uma ferramenta muito reconhecida na area de
desenvolvimento de jogos e que cresce cada vez mais, sendo isso justificado pelos
inimeros recursos e facilidades fornecidas pela ferramenta: interface gréfica;
sistema de iluminacdo e som para os jogos; ser multiplataforma, ou seja, as
aplicacdes desenvolvidas podem ser tanto para desktop, como para sistemas
mobile e web; dentre outras caracteristicas (CZOVNY, 2015).

A ferramenta Unity tem suporte para as linguagens de programacgdo
JavaScript e C# (CSharp) para a elaboragdo da parte légica do jogo. Para o projeto
dos jogos virtuais optou-se pela utilizacdo da linguagem C#, por motivos de
afinidade com a mesma.

Como ja mencionado, as aplicagdes desenvolvidas com Unity sdo
multiplataforma. Todavia, o projeto aqui apresentado estad sendo elaborado com
foco em aplicagdes mobile, pois como ja apresentado na Introdugao, os jovens,
principalmente, passam boa parte do seu dia conectados ao celular, o que implica
gue teriam o acesso facilitado a um jogo, caso o mesmo ja estivesse instalado em
seu aparelho.

O sistema operacional mobile para o qual os jogos serdo destinados
corresponde ao Android, pelo menos em um primeiro momento. Essa decisdo veio,
sobretudo, do fato de que para publicar o jogo na Play Store, loja de aplicativos da
Google (empresa proprietaria do Android), ndo é necessario se preocupar tanto
com os custos recorrentes disto, ao contrario, por exemplo, da Apple Store, loja de
aplicativos para os sistemas iOS.

3 RESULTADOS

Como abordado na Introdugdo, o projeto encontra-se em fase inicial. No
entanto, conta com um jogo virtual em estado de finalizacdo, intitulado
RachaCuca.

O RachaCuca é um jogo no formato quiz, sendo que as questdes estdo
divididas em quatro temas que correspondem aos temas base da disciplina de
Calculo I: Funcdes, Limites, Derivadas e Integrais. Na Figura 1 é possivel verificar a
tela inicial do jogo, tela de temas e a tela com os niveis de dificuldade.
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Figura 1 - Tela inicial do jogo, tela de temas e tela de niveis

Niveis

RachaCuca

Fonte: Autoria préria (2017).

Ao clicar no botdo Jogar o usudrio é direcionado para a tela de temas. Os
temas estdo enumerados de 1 a 4, assim, ao selecionar um dos botdes com tais
numeros, é exibido na mesma tela qual o nome do tema correspondente.

Ao selecionar o tema que deseja praticar e clicar em Jogar, o usuario é
direcionado para uma tela onde o mesmo escolhe qual o nivel de dificuldade das
qguestdes do respectivo tema, tela que também estd representada na Figura 1, mais
a direita.

As questdes sdo objetivas, sendo compostas por quatro itens. O usuario so
passa para a proxima questdo caso acerte a questdo atual, no entanto, ndo é um
processo tdo simpldrio, ja que quanto mais tentativas o usuario leva para acertar
as questdes, menor serd sua pontuacdo no final. A partir da Figura 2, é possivel
verificar a existéncia de um botdo Dica na parte inferior da tela de cada questao,
todavia, o mesmo sé é habilitado caso a pessoa erre a questao.

Figura 2 - Tela com uma das questdes do jogo e tela com mensagem de erro

e
Dizemos que uma relag@o entre dois 3 Dizemos que uma relag@o entre dois

conjuntos néio vazios A e B é uma fungéo de | A de

A em B quando:

‘mais um pouquinho ¢
tente de novo até

conseguir!

Fonte: Autoria propria (2017).

Ao errar a questdo é exibida uma mensagem ao usudrio indicando tal fato,
como ilustrado a direita na Figura 2.

SEMINARIO DE EXTENSAO E INOVAGAO, 7., 2017, Londrina, PR.



Caso o usudrio opte por visualizar a dica da questdo atual, como mencionado,
basta selecionar o botdo Dica e uma tela com a dica é exibida a ele, conforme a
Figura 3 (a esquerda).

Figura 3 - Mensagem com dica e tela de resultado

Dizemos que uma relagdo entre dois

<conjuntos néio vazios A e B & uma fungiio de

Dica:
Um elementoem A
néo pode ter mais

que um

correspondente

(imagem) para el
em B.

Resultado

x5

Voce leyou um total de 6 tentativas
para acertar as 4 questoes!

Fonte: Autoria propria (2017).

Ao final do processo, é exibida uma tela, representada também na Figura 3 (a
direita), constando a pontuagdo obtida pelo usuario, sendo que o mesmo pode
optar por refazer o teste, ir para a tela de temas ou ir para tela inicial.

Como pdde ser visto na Figura 01, a tela inicial do jogo conta com outros
dois botGes, além do botdo Jogar: Instrugdes e Sair. Assim, ao clicar em Instrugdes
0 usuario pode verificar quais os procedimentos necessdrios para se jogar o
RachaCuca. Essa tela pode ser verificada a esquerda na Figura 4.

Figura 4 - Tela de instrugdes do jogo e tela de apresentagéo
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Instrucoes

- Clique em "Jogar” para inidar o jogo:

- Na tela de "Temas" selecione o tema que
deteja praticar ¢ dique em "Jogar"
novamente;

- Na tela de "Nivels" selecione o nivel de
dificuldade e clique em "Jogar" novamente:

- Para cada questio selecione uma alternativa;
- Ao final, confira sua pontuacio e selecione
entre ir para a tela inicial, temas ou repetir o
tema

- €ato queira sair basta selecionar "Sair" na
tela inical.

$ua pontuacao mais alta em relagao a cada
tema e dentre todos ot niveit de dificulade
fica salva e pode ser conferida em "Temas",
mas pode ser zerada com o botio "Reset”.
Quanto mals tentativas vocé levar para acertar
uma questao, menor fera fua pontuacac.

Lembre-se: © jogo & para auxilii-lo, por isso,
[pense e responda cada questao com atengao e

compreenda o por qué da resposta. Divirta-se!

Apresentagao

© jogo Rachacuca é um dos resltados do
prejeto de Pesquisa ¢ de Desenvolvimento

gico e (PIBITD
“Recurios Didaticos para o Ensino da
Matemitica”, da Universidade Tecnologica
Federal do Parand - Campus Campo Mourao.
©O projete é coordenado pela professora Dra.
Claudete Cargnin ¢ tem como integrante a
aluna Leticia Mazzo Portela.

UTrer

UNIVERSIDACE TECH_0GICA FEDERAL DO PARANA

Rcnrq @ PIBITI_

Fonte: Autoria propria (2017).



Obviamente, ao clicar no botdo Sair o usuario encerra a aplicacdo. No
entanto, mesmo que o usudrio saia do jogo, sua pontuacdo mais alta em cada tema
(em relacdo a todos os niveis de dificuldade) fica salva, podendo ser verificada na
propria tela de temas, ja representada na Figura 1. Caso o usuario queira zerar suas
pontuacoes, basta clicar no botdo “Reset” localizado no canto inferior direito da
tela de temas.

O jogo conta com mais uma tela, que é a tela de apresentagdo, exibida ao
usuario logo quando o jogo é iniciado. Essa tela, representada a esquerda na Figura
4, conta com uma breve descricdo do projeto, elucidando quais as pessoas e
entidades responsdveis por sua execucgao.

4 DISCUSSAO

O jogo RachaCuca precisa de mais alguns ajustes para sua completa
finalizagdo. Contudo, a partir do processo de desenvolvimento do mesmo foram
feitas algumas observacdes que servirdo de base na elaboracdo de aplicacbes
futuras e, além disso, foi adquirida maior motivacdo para a execugao das proximas
etapas do projeto.

Ainda ndo foi testado com estudantes, pois estd em fase de desenvolvimento,
mas acredita-se que poderd ser uma ferramenta util ao ensino de Calculo, ja que
todo aluno podera instalad-lo em seu celular e estudar em qualquer momento, e
qualquer lugar. Além disso, a classificacdao das questdes em facil, médio e dificil,
servird como guia tanto para orientacdo quanto auto avaliacdo do individuo que
estd jogando, em relacdo ao conhecimento adquirido sobre cada tema.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar de o projeto contar com pouco tempo desde o inicio de suas atividades
oficiais, agosto/2017, acredita-se que os resultados obtidos até entdo tem sido
satisfatérios. No entanto, existem vdrias acdes a serem executadas ainda, como,
por exemplo, o desenvolvimento de mais aplicagdes que contribuam para o ensino
de Célculo I.

Em relacdo ao jogo RachaCuca, especificamente, objetiva-se a realizacdo de
mais algumas etapas até o final do ano de 2017. Uma destas etapas consiste em
selecionar, definitivamente, um bom grupo de questdes para cada tema do jogo e
respectivos niveis de dificuldade.

Deseja-se, também, realizar com os alunos um teste com a utilizacdo do
jogo, a partir do qual pretende-se verificar a reagao dos alunos para com o jogo e,
a médio prazo, como o mesmo ira contribuir para o aprendizado da disciplina.

ABSTRACT

This article presents a virtual game, in development, for the teaching of Differential and
Integral Calculus. For the development of the virtual game called Rachacuca, are being
used as a basis the games elaborated by the students of the respective discipline in the
semester 2017/01 on the Federal Technological University of Parand, Campo Mourio
Campus. The virtual games are being developed through the game engine and IDE
(Integrated Development Environment) Unity, being Csharp the programming language
used in their development. In addition, the games are being build focusing in the mobile
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systems, specifically for the Android operational system. It is intended to experience the
game with students of the EAD discipline for evaluation as soon as it is finalized. The Project
is in initial phase, however, already has a game in state of finalization, entitled RachaCuca,
that includes the contenus Function, limits, derivatives et integration. Although still in the
initial phase, and not experienced with students, there is great motivation and expectation
for the continuity of work and completion of the next steps. It is hoped that the game can
serve as a teaching tool that gives greater interest and dynamism to the classes of
Differential and Integral Calculus |, besides to making them more fun.

KEYWORDS: Calculus. Games. Unity. Android.
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