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using Block Calculator

Resumo

Os jogos possuem um grande potencial educativo e atraem as pessoas de-
vido a interatividade que proporcionam. Utilizar elementos lddicos na edu-
cagdo pode ser promissor, especialmente considerando que a nova gera¢do
cresce imersa no mundo digital, adquirindo habilidades naturalmente ao
interagir com dispositivos tecnolégicos. A tecnologia pode ser uma aliada
importante para aproximar o ensino do lidico, permitindo que o tempo
gasto em dispositivos eletronicos gere resultados positivos na educacao.
Nesse sentido, foi desenvolvido um jogo educacional para a plataforma An-
droid, utilizando a linguagem de programacado LUA, o emulador Corona SDK
e o editor de texto Sublime Text. O objetivo do aplicativo é auxiliar o ensino
de Matematica através da calculadora de bloco, estimulando aspectos cog-
nitivos e sociais, tornando o estudo um momento prazeroso por meio de
desafios que incentivam a descoberta e criando um ambiente de estudo
agradavel e propicio ao aprendizado.

Palavras-chave: Jogo educacional. jogos aplicados no ensino da Matemadtica.
Android. Lua. Corona SDK.
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Exploring Playful Learning: Development of Interactive
Game using Block Calculator

Abstract

Games have great educational potential and attract people due to the interactivity
they provide.Using playful elements in education can be promising, especially
considering that the new generation grows up immersed in the digital world,
acquiring skills naturally when interacting with technological devices.Technology
can be an important ally to bring teaching closer to playfulness, allowing the
time spent on electronic devices to generate positive results in education.In this
sense, an educational game was developed for the Android platform, using the
LUA programming language, the Corona SDK emulator and the Sublime Text
text editor.The objective of the application is to help teach Mathematics through
the block calculator, stimulating cognitive and social aspects, making studying a
pleasant moment through challenges that encourage discovery and creating a
pleasant study environment conducive to learning.

Keywords: Educational game. Games applied in teaching mathematics.
Android. Lua. Corona SDK.

1. Introducao

Atualmente, a presenca da tecnologia digital é inegdvel em quase todos os setores da sociedade, acom-
panhando-nos em diversos momentos, seja durante o lazer, estudo, trabalho, entre outros. A cada ins-
tante, novos aplicativos surgem no mercado, possibilitando a criacdo de um grande nimero de jogos,
softwares e equipamentos disponibilizados para um publico cada vez mais amplo.

Carcarelli (2009) afirma em seu trabalho que “vivemos o digital, somos o digital, fazemos o digital. Isso
faz parte de nos, cidaddos inseridos no mundo contemporaneo, e se ndo faz, ainda, deveria fazer, ou vai
fazer logo”. Neste contexto, a atra¢do das criangas e adolescentes pelo mundo digital é justificada, ja que
muitas vezes eles escolhem utilizar recursos tecnolégicos disponiveis na internet em vez de se dedicarem
ao aprendizado em sala de aula. Eles preferem passar o tempo jogando em um computador, tablet ou
smartphone, participando de salas de bate-papo ou navegando em sites mais atrativos do que dedican-
do-se a estudar, ler ou frequentar a escola (COSTA; SILVA; NASCIMENTO; 2010).

Mesmo em escolas que ja tem acesso a tecnologia e redes sociais, os professores enfrentam dificulda-
de em prender a aten¢do dos alunos em uma aula. Portanto, é fundamental investir em tecnologia na area
educacional, uma vez que atualmente é mais desafiador envolver as criangas por meio de métodos de
ensino tradicionais. Segundo Guisso et al. (2019), educadores e professores enfrentam o desafio de criar
um ambiente de aprendizagem que seja estimulante e enriquecedor.

A atividade lGdica tem a capacidade de favorecer o desenvolvimento, e ao mesmo tempo encantar
criangas, adolescentes e adultos, proporcionando prazer a quem a realiza. Em um mundo regido por
regras que precisam ser conhecidas, o jogo ndo sé promove o desenvolvimento intelectual, mas também
treina o jogador para conviver socialmente neste mundo. Ao simular situa¢des que o jogador vivencia, o
jogo pode até mesmo extrapolar o concreto, exercitando a imaginacdo e possibilitando experiéncias que
ndo seriam possiveis na vida real (THUROW et al. 2021).
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A utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de ensino tem se tornado cada vez mais comum em
todo o mundo, visto que o aprendizado por meio desse recurso apresenta-se como uma tendéncia em
constante crescimento. De acordo com Ceni et al. (2017), a integracdo das tecnologias na sala de aula,
aliada ao letramento digital através das praticas de leitura e escrita, estabelece uma base sélida para o
desenvolvimento de novas ferramentas educacionais que podem ser empregadas no processo de ensi-
no-aprendizagem.

Arruda (2005) apresenta a relevancia da informatica como instrumento de aprendizagem no contexto
educacional. Essas ferramentas educacionais sao responsaveis por estimular e favorecer a aquisi¢cdo de
conhecimento por criangas e adultos, por meio de um processo de socializacdo que contribui para a for-
macao de sua personalidade (BIANCHESSI et al. 2019)

Desde o seu surgimento, os jogos digitais em suas diversas categorias tém sido utilizados como forma
de entretenimento, permitindo que os jogadores exercitem o raciocinio e desenvolvam habilidades. Com
0 avanco das tecnologias digitais, os jogos passaram a desempenhar um papel importante como ferra-
mentas de aprendizagem, indo além do simples entretenimento e incorporando objetivos educacionais.
Por exemplo, eles oferecem meios para desenvolver habilidades de leitura e escrita, praticar operacdes
aritméticas e explorar contetdos interdisciplinares. Sob essa perspectiva, através dos Jogos Digitais Edu-
cativos é possivel criar um ambiente de ensino atrativo e agradavel, associando entretenimento a educa-
¢do. Desta forma, tornam-se recursos pedagogicos dos quais os educadores podem utilizar na realizacdo
de aulas mais envolventes, resultando em uma alteracdo do modelo de ensino tradicional (SOUZA, 2013;
BIANCHESSI et al. 2019).

O avanco da Ciéncia e da Tecnologia cria uma oportunidade Unica para a sociedade moderna, onde
0 conhecimento é a base fundamental para o desenvolvimento sustentavel através do investimento em
centros de pesquisas regionais. Hoje, temos disponivel no mercado, um grande nimero de equipamentos
com tecnologia adequada para jogos, de facil acesso e em sua maioria utilizando plataforma Android. O
sistema Android é de cédigo aberto, o que permite modificacdes e redistribui¢cdes, sendo este um dos
motivos da crescente utilizagdo do sistema. Ele teve uma recep¢ao morna quando foi revelado em 2007,
mas desde entdo, o Android cresceu ao longo do tempo e se estabeleceu como o sistema operacional
moével mais utilizado em todo o mundo, além de ser conhecido por oferecer uma experiéncia mével mais
rapida. No final de 2022, mais de 5,4 bilhGes de smartphones haviam sido vendidos, fazendo do Android
o sistema mével mais vendido de todos os tempos (Global Mobile Statistics, 2022).

AplicacBes em Android sdo executadas sobre uma maquina virtual chamada Dalvik. Maquinas virtu-
ais emulam, via uma camada de software, as funcionalidades normalmente encontradas em hardware,
garantindo assim a portabilidade e a seguranca das aplicagdes. De um ponto de vista conceitual, Dalvik
assemelha-se a JVM (Java Virtual Machine) a maquina virtual usada para executar programas escritos na
linguagem de programacdo Java (LECHETA, 2010).

O continuo avanco dos dispositivos moéveis, o surgimento de novos modelos de negocio relacionados
a eles e a crescente demanda por maior acesso a tecnologia na sociedade despertam o interesse dos
profissionais de desenvolvimento para o mercado de jogos educativos, principalmente aplicacdo para
dispositivos mével que tem 5.48 bilhdes de usuarios no mundo (GLOBAL MOBILE STATISTICS, 2023).

Com a ampla disponibilidade de aplicativos no mercado atual, a criagdo de jogos tem despertado o
interesse de gestores, professores e alunos. Isso se deve ao fato de que essa atividade oferece aos parti-
cipantes a oportunidade pratica de envolver-se no processo de modelagem, desenvolvimento de estraté-
gias, algoritmos e criacdo de interface grafica. O jogo “Calculando Blocos” é um exemplo de aplicativo que
combina conhecimentos matematicos e se enquadra na categoria de jogos educativos.
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2. Referéncia Tedrica

Atecnologia exerce um grande poder de atragdo em criangas, jovens, adultos e idosos, tornando-se um
recurso essencial para a disseminacdo de informacao e comunicacdo. Diante disso, o uso de tecnologia no
ambito da educag¢do tem crescido consideravelmente. No contexto de uma sociedade que prioriza a ino-
vagao tecnoldgica continua, é fundamental utilizar recursos tecnolégicos na educacdo, a fim de explorar
diversas maneiras de disseminar conhecimento, estimular a aprendizagem e tornar o processo educativo
mais cativante (THUROW et al. 2021).

O brincar, desde o inicio da civiliza¢do, é uma atividade das criangas e dos adultos, pois ndo se restringe
somente a infancia, embora seja predominante nesse periodo. Para Thurow et al. (2021), as brincadeiras
e as atividades ludicas se fazem presentes na vida adulta das pessoas em forma de jogos. Eles visam esti-
mular o impulso natural para o aprendizado.

Desta forma, o desafio no desenvolvimento de jogos digitais educativos esta em garantir a eles as ca-
racteristicas necessarias para consolida-los como um recurso didatico-pedagégico, em que o educador
possa se apoiar para estender o ensino de determinado contetdo, unindo diversdo a disseminag¢do do
conhecimento, aquisi¢cdo de habilidades e facilidade de ensino. O jogo é uma atividade ludica em que
criangas ou adultos participam de uma situa¢do de engajamento social, num tempo e espagos determina-
dos, com caracteristicas proprias, delimitadas pelas préprias regras de participacdo na situacdo imagina-
ria (BIANCHESSI et al. 2019).

Os jogos sao ferramentas de instrucdo eficientes, porque eles divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de absor¢do do que foi ensinado, exercitando as fun¢es mentais
e intelectuais do jogador, também permitem o reconhecimento e entendimento de regras. Para Cani et
al. (2017), jogos educacionais sdo bastante préximos de outros métodos construtivistas de aprendizagem,
tais como simulag¢des, microuniversos e aventuras, e tém-se verificado que todos contribuem significati-
vamente para colocar o contelido instrucional em um contexto interativo, ainda que restrito por regras e
modelos de utilizagdo inerentes aos seus objetivos educacionais (GAIO; PETRY, 2022).

Cani et al (2017) apontam algumas caracteristicas que devem estar presentes em um jogo educativo
digital, como: a atracao do interesse e do entusiasmo do aluno; o uso de recursos audiovisuais, a manu-
tencdo da curiosidade e da fantasia; a explora¢do da competitividade; instrugdes e objetivos claros; auxilio
disponivel; informe de desempenho; propiciar a riqueza e a complexidade na resolucdo de problemas; e
a exigéncia na aplicacdo de regras ldgicas e planejamento de estratégias.

O desenvolvimento de jogos eletrénicos possui um cendrio muito amplo, onde diversos tipos de profis-
sionais sdo necessarios para a concepcdo do projeto, gerando um custo de desenvolvimento amplamente
variavel que sofre altera¢des de acordo com a estrutura de cada empresa ou pelas técnicas e plataformas
utilizadas, sendo que para se estimar o mesmo, é importante separar todas as partes do projeto para uma
analise mais detalhada do todo (CANI et al. 2017).

Neto (2013) desenvolve um aplicativo para ser utilizado no ensino de Matematica, onde os usuarios
poderdo desenvolver operag8es aritméticas e aplicacdo de fragdes. O ensino da Matematica e da légica
utilizando um jogo digital para plataforma Android é desenvolvido com o objetivo de apresentar, de forma
diferente, situa¢Bes e problemas dos quais as criangcas precisam exercitar conhecimentos introduzidos
em sala de aula.

A principal ideia a ser desenvolvida, é que os jogos digitais, como ferramentas educacionais, podem
ajudar para o desenvolvimento de conhecimento e habilidades cognitivas, incentivando a ter pensamen-
to estratégico e auxiliando na resolu¢do de problemas. Para atingir tais objetivos, o projeto foi dividido
quatro etapas, sendo elas, Analise e Planejamento, Modelagem do Jogo, Implementa¢do e Testes com
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especialistas. O resultado demonstrado pelo autor mostra aprovagdes dos usuarios, afirmando que o
aplicativo contribuiu para o processo ensino-aprendizagem.

Os jogos educativos digitais sdo elaborados para divertir e potencializar a aprendizagem de conceitos,
conteldos e habilidades embutidas no jogo, podendo propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem
rico e complexo. As caracteristicas que tornaram os jogos educativos digitais intrinsecamente motivado-
res sdo o desafio, a fantasia e a curiosidade.

3. Metodologia

De acordo com a Figura 1, a pesquisa foi conduzida seguindo os seguintes passos. Inicialmente, re-
alizou-se a pesquisa bibliografica como ponto de partida para o desenvolvimento deste estudo. Foram
realizadas consultas em artigos académicos e revistas cientificas que abordaram o tema do desenvolvi-
mento de jogos digitais, com o objetivo de identificar as possibilidades e direcionamentos propostos pelos
autores para a realizacdo do projeto (GIL, 2022).

Um dos principais mecanismos a ser utilizados nesse projeto é o Sistema Operacional Android para
Smartphone e Tablets. Atualmente, esta disponivel para diversas linguagens de programacdo e ambientes
de desenvolvimento integrados para criagdo de aplica¢gdes para a plataforma Android.

Figura 1: Trajetéria de Pesquisa

Trajetdria de Pesquisa

4 4 A
PESQUISA TREINAMENTO DESIGNER CENARIO FUNGOES
. . Designer da ; i
Pesquisa Aprendizagem o Organizado S .
T co aplicagéo fungdes (Selegio,
Blbllograflca e das (interface em 30 blocos mudanga rand6émica
consultas em Tecnologias AR "o s preenchidos da cor do bloco,
publicagées Android, LUA e 5 1 com ndmeros opgdes de resultado e
i s Corona SDK objetivos, regras e renovagao do
cientificas conceitos) ambiente)

l

Fonte: Elaborado pelos autores

O treinamento realizado através da aprendizagem da linguagem LUA e utilizagdo do Corona SDK foi
norteado pelo livro “Criando aplicagdes méveis com Corona” do autor Brian G. Burton, que tem uma dida-
tica amigavel e intuitiva, de forma a facilitar o aprendizado (BURTON, 2012).

ApOs a aprendizagem da linguagem de programacdo, iniciou-se a parte de design da aplicacdo. Nesta
etapa, foi definido como seria a mecanica do jogo, os objetivos, as regras, a interface e todos os conceitos
gerais. Como projeto inicial, serd desenvolvida uma aplicacdo voltada para o ensino matematico basico,
de forma a atender estudantes nas faixas etdrias iniciais, sendo posteriormente ampliado para as demais
faixas etarias, e adicionado outros niveis de dificuldade, bem como um contelido mais abrangente.

N
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O desenvolvimento do jogo comeca com a selecdo do cenario, onde foi escolhido um quadrado com
fundo preto como projeto inicial. Esse cenario pode ser alterado posteriormente por uma imagem de
fundo mais adequada a proposta do jogo. Dentro do quadrado, foram criados 30 blocos multicoloridos,
cada um contendo um ndmero.

Em seguida, foram desenvolvidas as fun¢8es necessarias para a sele¢do dos blocos, a mudanca aleato-
ria da cor e do nimero, além das op¢8es de resultado e renovacao do ambiente de jogo.

Apbs a criagdo dessas funcionalidades basicas, foi realizado o teste do jogo na plataforma Android.

4. Ferramentas e Ambiente de Desenvolvimento

4.1. Plataforma Android

Com a criagdo do Sistema Operacional Android em 2007, a demanda por Smartphones e Tablets cres-
ceu de forma exponencial. Esta demanda foi motivada pelo fato dos dispositivos compativeis com o sis-
tema serem mais baratos, além de serem livres para o desenvolvimento de aplicativos (LECHETA, 2013).

Junto aos dispositivos moveis, ha uma crescente demanda por uma nova metodologia de auxilio no en-
sino, e os Jogos Educacionais séo um dos métodos que mais despertam a atencdo dos alunos (CANI et al.
2017; GAIO; PETRY, 2022). Esses jogos podem ser usados nos dispositivos moveis, aparelhos de menor po-
der e processamento que permitem mobilidade e que fazem parte da vida das pessoas (COSTA et al. 2010).

Todo desenvolvedor de jogos ou aplicativos, busca desenvolver para as plataformas que mais atraem
usudrios, mas, nem sempre o jogo ou aplicativo é facil de ser criado. Entretanto, o Sistema Operacional
Android &, atualmente, uma excelente op¢do de plataforma para os desenvolvedores, pois vem constan-
temente atraindo varios usuarios, além de ser facil e eficiente para programar (LECHETA, 2010).

O Android consiste em um Sistema Operacional feito para dispositivos moéveis como Tablets e Smar-
tphones e é executado sobre o Kernel Linux (BOVET, 2005), além de permitir o desenvolvimento de apli-
cativos em diversas linguagens de programacao.

A plataforma de desenvolvimento Android € open source, podendo ser alterado e modificado por di-
versos usuarios. Mas em relagdo a isto, o Android tem uma capacidade de seguranca muito forte. Por ser
rodado com o sistema Kernel Linux, para qualquer tentativa de acessar o sistema, é preciso autorizagdo
do usuario, podendo esta ser explicitamente negada, protegendo as informacdes sigilosas do usuario
(PEREIRA, 2009).

4.2. Simulador Corona SDK

O Corona SDK (Software Development Kit) € um simulador para o desenvolvimento de jogos para dis-
positivos méveis. Ele é distribuido pela empresa Corona Labs. Este software tem como caracteristica basi-
ca, permitir a realizacdo de um desenvolvimento com pouco cédigo, uma escrita menor, e com um grande
resultado final. O Corona utiliza-se de scripts da linguagem de programacao LUA para desenvolvimento
de seus aplicativos, fornecendo uma variedade de API's (Application Programming Interface) como sprites,
orientacdo a objetos, manipulacdo de imagens e sons, desenvolvimento de bot&es, dentre outras (FER-
NANDEZ, 2012).

Recursos importantes do Corona fazem-no ser um excelente simulador para o desenvolvimento de jogos,
como inclusdo de fisica (gravidade, colisGes e atrito) e comandos direcionados diretamente aos objetos.
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Seu simulador representa, com fidelidade, plataformas como iPhone, iPad, além de tablets e celulares
Android, conquistando uma grande fatia no mercado de tecnologia movel (FERNANDEZ, 2012).

Este pacote possui um grande potencial de desenvolvimento, sendo sua principal vantagem poder
gerar compilagdo, tanto para o sistema operacional mével da Apple (iOS) quanto para o sistema Android
(FERNANDEZ, 2012).

O Corona é capaz de gerar aplicativos para o sistema operacional iOS e o Android, porém, para gerar
um arquivo executavel para o sistema iOS, é necessaria uma conta de Developer na Apple, e, dessa manei-
ra, necessidade de um aparelho do tipo MAC. Para criar um executavel para Android, basta ter a aplicagao
Corona devidamente instalada em uma maquina, com o sistema operacional Windows ou Linux. Neste
caso, para distribuicdo do mesmo, é necessaria uma conta com autoriza¢do do sistema administrador da
plataforma Android no Google Play (FERNANDEZ, 2012).

43. A Linguagem Lua

LUA é uma linguagem de programacdo criada no Brasil em 1993, pela PUC do Rio de Janeiro. Ela teve
seu desenvolvimento realizado no Laboratério de Computa¢do do Departamento de Informatica e Com-
putacdo Grafica da PUC - Rio (TECGRAF). Atualmente, é desenvolvida no Laboratério LABLUA, da mesma
universidade.

Esta linguagem foi desenvolvida por Roberto Lerusalimschy, em conjunto com Waldemar Celes e Luiz
Henrique de Figueiredo, que, por sua vez, ainda realizam trabalhos na TECGRAF. Sua criagdo teve como
foco principal o desenvolvimento de uma linguagem poderosa, leve, rapida e flexivel, que fosse utilizada
em aplica¢Bes de outras linguagens como C e C++, tentando incorpora-las com a inten¢do de estender
suas plataformas (MANZANO, 2018). Essa linguagem tem ganhado popularidade no mercado de jogos
para dispositivos méveis devido a sua flexibilidade, o que tem facilitado o comércio desses aplicativos tan-
to no Brasil quanto em todo o mundo. Além disso, ela é considerada simples, completa e facil de apren-
der, tornando-a acessivel para programadores de todos os niveis. A melhor parte é que essa linguagem
é distribuida gratuitamente pela internet. Esta linguagem conquistou o mercado nacional e americano
através do crescimento de sua plataforma. O mercado americano se rendeu a sua mobilidade e facilidade
para desenvolvimento de jogos (MANZANO, 2018).

Lua é uma linguagem de programacdo de extensao, projetada para dar suporte a programacao pro-
cedimental, em geral, com facilidades para a descri¢do de dados. Ela também oferece um bom suporte
para programacao orientada a objetos, programacdo funcional, e programacdo orientada a dados. Lua
é planejada para ser usada como uma linguagem de script poderosa e leve. E implementada como uma
biblioteca, escrita em C puro, o subconjunto comum de C Padrdo e C++ (MANZANO, 2018).

4.3. Sublime Text

O Sublime Text tem sido um editor de texto muito escolhido pelos programadores por ser leve, simples
e com interface agradavel. Este programa é bastante amigavel e didatico, tem uma interface com diferentes
cores para facilitar a compreensdo e construcao dos codigos, ao contrario de editores de linguagem de pro-
gramacdo que costumam ser complicados, principalmente para programadores iniciantes (PALEG, 2013).

Por essa facilidade de compreensdo e caracteristicas favoraveis, que se deu a escolha do Sublime Text
para insercdo do codigo-fonte da aplicacdo. Este, como o préprio nome sugere, é considerado um editor
de texto, e ndo uma IDE. Um dos principais pontos a favor do Sublime Text é a possibilidade de instalagdo
de alguns plugins referentes ao tipo de linguagem ao qual se deseja trabalhar, facilitando a etapa da pro-
gramacao e o tornado mais agil (PALEG, 2013).
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5. Resultados e Discussao

5.1. Calculando Blocos

A pesquisa de biblioteca de mecanismos necessarios para criagdo de um jogo educacional que fos-
se ludico e favorecesse o processo de ensino-aprendizagem foi bastante eficaz no desenvolvimento das
estratégias do jogo, apesar da complexidade do problema em si. Tornou-se necessario a cada etapa de
criacdo uma nova analise e pesquisa para aprimoramento e qualidade do conteldo, propiciando assim,
uma técnica mais apurada de criacdo.

Figura 2: Selecione um Bloco

'@ Caltulands Wiecos - Coroca B -] = E‘ @

Filg Hardwmre Yiew Help

Selecione um Bloco CQual o resultado da =

18 30

Fonte: Imagem dos autores
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Figura 3: Mensagem de acerto ou erro
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Fonte: Imagem dos autores

O jogo é bastante intuitivo e interativo, propiciando o aprendizado de forma divertida. Inicialmente é
apresentada a tela mostrada na Figura 1(a), contendo trinta (30) blocos coloridos com um ndmero em
cada. A cor do bloco, bem como o nimero, é escolhida aleatoriamente por uma func¢do randémica. O jogo
solicita que vocé escolha um dos trinta (30) blocos (“Selecione um Bloco”). Ao clicar em um dos blocos, o
jogo seleciona automaticamente todos os blocos de mesma cor que estdo ligados ou sdo vizinhos, alte-
rando o brilho dos mesmos. Na Figura 2(b), percebe-se que na primeira linha os blocos vermelhos com os
ndimeros 7 e 1 e na segunda linha o bloco vermelho com o nimero 3 tiveram seu brilho alterado. Ao mes-
mo tempo, o jogo pergunta qual é o valor da soma dos nimeros dos blocos selecionados e oferece trés
opcBes para o jogador, que devera fazer a operagao e escolher uma das trés op¢des oferecidas. Dentre as
trés opgdes havera uma que corresponde ao valor correto da soma. Ao selecionar uma das op¢des o jogo
informaréa se a escolha esta correta ou ndo, apresentando a mensagem “VOCE ACERTOU !!I, mostrado
na Figura 3(a), ou “VOCE ERROU !!l", mostrado na Figura 3(b), e d& prosseguimento renovando a tela
para que seja feita nova escolha de um dos trinta blocos, conforme mostrado na figura 3(c). Note que a
distribuicdo de cores e numeros foi modificada em relacdo a primeira tela apresentada na figura 1(a). O
jogo podera ser jogado pelo tempo que o usudrio desejar, ou seja, infinitamente. O fato de o jogo ser bem
facil e intuitivo acaba por prender a atenc¢do do usuario, cumprindo o papel de entreter, ao mesmo tempo
em que contribui com o aprendizado, fixando o conteldo ministrado em sala de aula. Desta forma, sera
realmente uma ferramenta de auxilio no processo do ensino-aprendizagem.

5.1. A Programacao

Para a execucdo deste jogo, existem algumas fun¢des predominantes as quais sdo de extrema impor-
tancia para a funcionalidade do jogo. Inicialmente, foi desenvolvida a fun¢do que organiza os blocos e
define suas disposi¢des na interface. Juntamente a esta fung¢do, existem algumas variaveis que servem de
parametros de controle para a aplica¢do.

09 \ EaD em Foco, 2023; 13(1): e2023



SANTOS, C. M. et al.

Explorando a Aprendizagem Ludica: Desenvolvimento de Jogo Interativo Utilizando Calculadora de Blocos

Na primeira sequéncia légica da programacao do jogo esta a sub-rotina denominada ‘Tabela( ). Nesta
funcdo, sdo criadas todas as tabelas de armazenamento do programa, por exemplo, ‘container={}. As ta-
belas criadas na linguagem de programacdo Lua se diferem um pouco das criadas em C++, que sdo as que
podemos chamar de matrizes. Em Lua, as tabelas se assemelham ao que seriam os vetores na linguagem
C++. As variaveis sdo dinamicamente tipadas. Isso significa dizer, que as variaveis ndo possuem tipos, pois
somente valores possuem tipos. Assim, ndo ha carregamento dos tipos de variaveis, e seus préprios va-
lores carregam essa caracteristica. As varidveis do tipo ‘nil' sdo definidas para varidveis que ndo carregam
valores Uteis. Desta maneira, a utilidade desta fungdo € escolher uma das trés imagens de cores diferente
aleatoriamente através de um valor randémico e armazena-las em contéiner, inserindo-a em um grupo,
analogamente, realizando a mesma tarefa para o numeral a ser realizado a operacdo de soma.

Na fungdo ‘Posicao( )’ a tarefa realizada é a alocacdo de cada bloco em sua devida posi¢cdo na interface
do programa. Através da fun¢do ‘for’ ha o posicionamento de grupos dispostos no contéiner. O processo
de trabalho na programacado para o Corona é um pouco diversificado. A todo o momento, ha indica¢des
de parametros posicionais de estruturas na interface, e essa indicacdo de posicao é feita através da indi-
cacao dos pixels, onde esse objeto deve se encontrar.

Quadro 1: Func¢do Analisa(i)

function Analisa(1)
if aux1[i]==m and aux![i+6]==m then
container[i+6).alpha=0.5
end
if aux1[i]=m and aux1[i-§]==m then

contamner[1-6].alpha=0.5

end
if aux1[i]==m and auxl[i-1]==m then
if aux2[i-1]==6 and aux2[i-1]~=12 and aux2[i-1]~=18 and aux2[i-
1]~=24 and aux2[i-1]~=30 then

container[i-1].alpha=0.5

end
end
if aux1[i]=m and aux1[i+]]==m then
if aux2[i+1]==1 and aux2[i+1]~=7 amd aux2[i+1]~=13 and

aux2[1+1]~=19 and aux2[i+1]~=25 then
container[i+1].alpha=0.5
end
end

end

Fonte: Imagem dos autores

No Quadro 1, a funcdo ‘Analisa(i)’ contém uma verificacdo para selecionar blocos com caracteristicas
iguais. Essa verificacdo inclui quatro possibilidades de contato - superior, inferior e laterais. Como as ta-
belas de armazenamento se assemelham a um vetor em C++, e na linguagem Lua ndo ha a opg¢ao de criar
uma estrutura semelhante a uma matriz, € necessario fazer uma pequena alteracdo no c6digo para resol-
ver essa limitacdo da linguagem. Se a condicdo necessaria para selecionar um dos blocos diretamente em
contato com o escolhido for verdadeira, a estrutura serda marcada com varia¢des no contraste.
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Quadro 2: Fungdo Seleciona()

function Seleciona( )
for 1=1.tam.l do
function R(event)

if event.phase=="began" then

Reverte()

if (v1~=nil or v2~=nil or v3~=nil) and (v0==1) then
vemoveSell( )
v2iremovsSelf( )
vLremoveSelf( )

end

container(i].alpha=0.5
end
if aux1[iJ==I then

local m=1
for =1 tam. 1 do
if container[i].alpha<1 then
Analisa(i)
end
end
for i=30,],-1 do
if container|i].alpha<=1 then
Analisa(i)
end
end
end
if event.phase=—="ended" then
Somal.)
Remgver()
vO=1
end

end
container[i]:addEventListener( "touch", R)
end.

end

Fonte: Imagem dos autores

Juntamente com o apoio da fung¢do ‘Analisa( )’ a fung¢do ‘Seleciona( ), disponivel no Quadro 2é utilizado
para a selecao dos blocos diretamente ao lado. Nessa sub-rotina encontra-se outra sub-rotina que tem
uma caracteristica muito importante para o desenvolvimento de jogos para dispositivos moveis. A fun-
¢do 'R (event) é responsavel por lidar com um evento de toque. Essa fung¢do permite que, ao tocar em
qualquer parte da tela do dispositivo, um bloco seja selecionado. Essa sub-rotina é considerada a princi-
pal da aplicagcdo e é de extrema importancia na construgao e estruturagao do aplicativo. Nas bibliotecas
do Corona, vérias atividades sdo realizadas. Uma funcdo extremamente importante nessas bibliotecas é
aquela que nos permite destacar os blocos na interface do jogo com um contraste diferente. Essa fungao
é chamada de ‘objeto.alpha’ e varia a intensidade luminosa do objeto em uma escala de zero a um.

Na verificagdo, a sub-rotina recebe como parametro a cor selecionada e verifica se o ‘alpha’ do objeto
€ menor que um. Caso essa condicdo seja satisfeita, os objetos vizinhos de cor idéntica sdo selecionados.

A sub-rotina denominada “Soma()” é responsavel por verificar quais grupos de objetos foram marca-
dos, analisando o valor “alpha” de cada bloco. Se o valor for menor que um, o numeral do grupo é somado
a respectiva variavel de armazenamento dos valores.

Outra sub-rotina de extrema importancia para a estrutura do jogo é a “Reiniciar()", onde define-se a
disposicdo dos valores na interface da aplicacdo. Dentro desta sub-rotina encontra-se a funcdo “Des-
troi(event)”, cujo objetivo é destruir todos os grupos de blocos quando o valor correto da soma algébrica
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é selecionado. Isso ocorre para permitir a geracdo de uma nova série de grupos de blocos, garantindo a
continuidade do jogo.

As principais fun¢des indispensaveis para o perfeito funcionamento da aplica¢do sdo as mencionadas
acima. Além delas, existem ainda algumas sub-rotinas de menor importancia que contribuem para o fun-
cionamento adequado do jogo.

6. Conclusao

Na Era da Informacdo, as instituicdes de ensino estdo cada vez mais adotando tecnologias de infor-
mag¢do e comunicagdo para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, com midias e recursos mais
interativos. Os Jogos Digitais Educativos surgem como um recurso didatico capaz de trazer beneficios para
a pratica educacional, sendo acessiveis e eficazes na disseminacdo de informac&es (BELL, 1973).

No entanto, ha desafios a serem enfrentados com a adog¢do desses jogos. Muitas institui¢des ainda
ndo possuem infraestrutura adequada e os educadores precisam receber formagdo para utilizar essas
tecnologias no ensino. Superar esses desafios é essencial para incorporar esses recursos no cotidiano das
aulas e ambientes virtuais de aprendizagem. E necessario oferecer formacdo para que esses profissionais
possam incorporar esses recursos no cotidiano do processo de ensino-aprendizagem. Apesar dos obsta-
culos, os jogos digitais educativos tém o potencial de enriquecer o ensino de forma significativa.
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