Um jogo cooperativo para estatistica: O Rei e a Rosa
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ABSTRACT

Games can be an interesting way to teach subjects in the early
grades. Therefore, the students of the Systems Analysis and Devel-
opment course at SENAI Joinville decided to develop a cooperative
and hybrid RPG game (Mobile and WEB). The application will
transform the physical game into digital and automate much of the
gameplay, allowing scalability of the project. A voting system was
implemented to increase the cooperative aspects of the game. This
article presents the game called "The King and the Rose" and their
perspectives on future projects.

KEYWORDS

jogos, educagio, estatistica, cooperativo

1 INTRODUCAO

O brincar é uma necessidade basica da crianca. E por isso jogos
podem ser uma forma motivadora de ensinar o conteudo escolar.
Além de capturar a atencio, o jogo é uma atividade fundamental
no desenvolvimento afetivo, intelectual e psicossocial[5].

Estimular a cognicio desde cedo é objetivo primordial da edu-
cacgéo fundamental. O modelo de ensino proposto na Base Nacional
Curricular Comum (BNCC) assegura a importincia da interacio e
cooperacdo do aluno com seus pares no processo de resolucdo de
problemas [1].

Tendo em vista a proposta da BNCC e a importancia do brincar
na vida da crianca, o presente trabalho visa apresentar o desenvolvi-
mento de um jogo cooperativo hibrido para as plataformas mobile
e WEB.

O contetdo que pretende-se trabalhar a partir desse jogo coop-
erativo educativo é a comparacéo entre graficos de colunas simples
(grafico de barras).

O produto educacional proposto é um jogo cooperativo educativo
digital hibrido de tematica RPG (Role-playing game) que trata sobre
o contetdo de grafico de barras para alunos do ensino fundamental.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

No artigo [2], foi apresentada uma proposta de jogo para o ensino
das quatro operagdes fundamentais da aritmética. Foi proposto a
utilizacdo dos softwares Tux of Math Command e Gcompris no ensino
dessas operacdes. A aplicacdo foi feita no Ensino Fundamental.
A intervencédo pedagégica foi realizada com alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental de uma escola municipal.
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No artigo de [4] é analisada a interferéncia pedagodgica de um
software para o ensino de matematica, com a finalidade de investigar
a viabilidade e atuacdo do mesmo no processo de aprendizagem do
sistema de numeracio decimal.

No artigo [3], tem o propésito de captar como a cooperacio surge
em um jogo semi-cooperativo, realizando um experimento de dupla
estimulagdo com o jogo de tabuleiro Zombicide Black Plague.

3 OREIE AROSA

O jogo conta a historia de um Rei que ficou muito doente. Para salva-
lo é necessario encontrar uma rosa que esta no pico das montanhas
nevadas, situadas a longa distancia do reino.

Os seus suditos mais leais foram chamados para a missdo de
salva-lo. Sdo eles: o Guerreiro mais forte, o Arqueiro mais corajoso,
0 Mago mais bondoso e o Inventor mais sabio.

O jogo pode ter 2 a 4 jogadores. Cada jogador é um dos suditos do
Rei e possui uma classe, que pode ser: Guerreiro, Arqueiro, Mago ou
Inventor. Todos possuem 4 atributos individuais: Forca, Coragem,
Amizade, Sabedoria. Cada um tem uma pontuacio entre 0 e 6 para
cada atributo. Cada classe possui um atributo de especialidade, cuja
pontuagéo inicial é méaxima no inicio do jogo. Os demais atributos
sdo iniciados de acordo com o niimero sorteado ao girar a roleta
virtual.

De forma a estimular a cooperagio e interagio entre a equipe, o
jogo possui apenas um pino que representa todos os jgoadores, ou
seja a equipe sempre ira andar junto e compartilhar os atributos de
comida e agua, os quais sdo alterados de acordo com o andamento.
Assim nenhum jogador pode vencer individualmente, isto é, ou a
equipe chega toda ao final e todos vencem, ou todos perdem.

A cada rodada, um jogador diferente gira a roleta com numeros
de 1 a 6. O valor tirado é o niimero de casas que a equipe deve andar.
Se a casa em que a equipe cair for marcada, os jogadores resolvem
juntos o desafio que é apreseentado. Se a casa néo estiver marcada,
a vez passa para o proximo jogador e nada acontece.

As cartas marcadas, possuem a¢des que os jogadores irdo realizar,
e aquele que for executar devera fazer uma proposta, que todos os
participantes devem aceitar, para entdo ser efetivada. Por exemplo,
a carta pode solicitar que o jogador com mais for¢a dé 2 pontos,
entdo aquele que acredita ser o mais forte ira propdr retirar seus
pontos, e assim todos os participantes irdo analisar o status dos
seus atribuitos e comparar as barras com os demais para decidir se
aceitam ou nio a proposta do jogador. Para aceitar ou rejeitar existe



XII Computer on the Beach
07 a 09 de Abril de 2021, Online, SC, Brasil

Lobo. et al.

um sistema de votacdo, onde os jogadores irdo marcar se aceitam
ou nao.

Esse sistema de votacdo exige a cooperacdo entre os integrantes.
Todos devem cooperar para o bem comum da equipe. A equipe
vence quando alcangar a tltima casa do tabuleiro.

O jogo é composto por um tabuleiro fisico, uma interface web e
um aplicativo para dispositivos méveis.

4 RESULTADOS PRELIMINARES

O jogo possui 5 telas: Escolha de Sala, Escolha de classe, Tela de
Atributos, Roleta e Tela de Cartas.

O professor devera criar as salas e sincronizar com todos os
participantes, que receberdo uma mensagem no aplicativo movel,
onde deverio escolher em qual sala entrar. As salas séo exibidas em
listas, onde poderdo ser conferidos o nimero da sala e quantidade
de jogadores que a mesma possui, sendo que cada sala podera ter 4
jogadores.

Assim que entrar em uma sala o jogador é direcionado para a
escolha de uma classe, onde cada uma pode ser escolhida apenas
uma vez. Este é o primeiro momento de cooperacdo entre a equipe,
pois para evitar escolhas duplicadas as classes devem ser decicidas
em conjunto.

Apbs a escolha das classes, o professor devera permitir o inicio
do jogo, neste momento os alunos poderéo visualizar a tela com os
atributos da equipe (Agua e Comida) na parte superior, e os indivi-
duais, (Forga, Coragem, Amizade e Sabedoria), estas informacdes
sdo exibidas em graficos de barra, como pode ser visto na Fig. 1

Toque para Confirmar
Ver a carta

Figure 1: Tela de atributos.

As barras horizontais simbolizadas pela maga e gota d’agua, na
parte superior da tela, representam os atributos de comida e agua
da equipe. J4 as barras verticais os atributos individuais do jogador
(forca, bondade, amizade, sabedoria).

Na parte inferior da tela sdo apresentados os botdes para o jo-
gador aceitar ou rejeitar a proposta do colega, quando houver uma
proposta, sendo a primeira op¢éo representada por um X’equivale
a rejei¢do e a segunda representada por um 'V’ o aceite.

O jogo é iniciado com um dos jogadores girando a roleta virtual,
na tela inicial é exibido o jogador que ira realizar a jogada de acordo
com a sua classe, por exemplo, essa é a vez do arqueiro.

O tabuleiro é dividido em 3 biomas: Floresta, Deserto e Mon-
tanhas Nevadas. Cada um dos biomas tem um deque de cartas
especifico que sera usado. Os 3 deques sdo pré-programados e
baseados no jogo fisico original. As casas marcadas também sao
pré-programadas e apresentam os desafios do jogo. Existem cartas
do tipo Efeito, Escolha, Probabilidade.
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As cartas do tipo Efeito, solicitam que os jogadores contribuam
com atributos da equipe ou individuais, solicando por exemplo, que
o jogador com mais forga dé pontos.

As cartas do tipo Escolha serdo apresentadas duas opgoes, es-
colha cega, ou escolha, sendo que apds escolher entre os desafios
propostos, o efeito é relevado.

Por fim se a carta for do tipo Probabilidade um efeito é solicitado
e a roleta aparecera automaticamente para o jogador da vez, e de
acordo com o numero tirado o atributo disponiveis no efeito serdo
atualizados automaticamente.

As acdes realizadas sdo as propostas. Antes de realizar uma pro-
posta, todos devem conferir as barras dos seus atributos e comparar
com os colegas de equipe, para escolher qual ira realizar a acéo, apos
o envio da proposta por um jogador, todos devem aceitar acionando
o botdo de aceite, conforme mostrado na Fig. 1.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se considerar o jogo O Rei e a Rosa como um jogo cooperativo
digital e educacional. Ele possui diversas caracteristicas em comum
com os trabalhos encontrados sobre os jogos educacionais. Além
disso, um diferencial encontrado neste jogo é o aspecto cooperativo
evidenciado pela tomada de decisdes em conjunto pela equipe e pela
colaboracio entre os integrantes que é estimulada pelos cenarios e
contextos das cartas. Apds o desenvolvimento do aplicativo hibrido,
espera-se realizar uma avaliagdo a partir de testes estatisticos, a fim
de verificar a eficacia do mesmo, no ensino de graficos de barras
para as séries iniciais;
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