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Resumo. Neste trabalho estad descrito a
forma como foi desenvolvido o Math Go, um
jogo para a plataforma web. Ele foi
projetado para que alunos do ensino médio
pudessem testar 0s conhecimentos dos
conteldos de matematica para a prova do
ENEM. Sua légica esta baseado nos jogo de
quiz, como o show do milh&o, com questdes
com 4 alternativas e algumas ajudas durante
a partida.
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ENEM.

1. INTRODUCAO

O jogo Math Go foi desenvolvido
pensando nos alunos que estdo se preparando
para fazer o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM). Ele apresenta exercicios de
diferentes conteldos do ensino médio que
podem ser abordados no exame, conforme o
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ano no qual o aluno estuda. Qualquer aluno
pode entrar e fazer um cadastro para
comegar a jogar. Basta ele entrar no site e
informar nome, e-mail, senha e a escola na
qual estuda.

A plataforma escolhida para o
desenvolvimento do Math Go foi web, pois
assim, mais usuérios e dispositivos podem
ser alcancados. O site possibilita a utilizagdo
do jogo em aulas e exercicios de estudo em
computadores, assim como o aluno pode
jogar no celular em momentos alternativos,
sem acesso ao computador. O formato de
site também possibilita a utilizacdo do jogo
independente do sistema operacional que o
aluno estiver usando.

O modelo de jogos de perguntas e
respostas é bastante popular e se tornou um
formato interessante também para a
televisdo. Um programa bastante conhecido
no Brasil produzido neste molde foi o Show
do Milhdo, no qual as pessoas respondiam a
questBes com varias alternativas. Conforme
0s participantes acertavam as perguntas, eles
recebiam mais dinheiro e as perguntas ficam
mais dificeis, até o prémio final de R$
1.000.000,00.

2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da aplicacdo do
jogo, foi escolhida a linguagem de
programacdo PHP, juntamente com o
framework Codelgniter para facilitar a
codificacdo e organizacdo do codigo. Outra
vantagem sdo as ferramentas que fazem
parte deste framework para conexdo ao
banco de dados, configuracdo de url
amigaveis e modelo MVC, que tornam mais
praticos o desenvolvimento e manutencéo do
cadigo.

O SGBD escolhido, para o
gerenciamento do banco de dados, foi o
Mysqgl, sendo ele um banco da dados open
source e, atualmente, um dos mais utilizados
do mundo, segundo Oracle Corporation, [3].
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Ele também tem uma grande afinidade com
0 préprio PHP, o qual ja possui funcdo de
integracdo nativamente com o Mysql.

Outra vantagem é a vasta utilizacdo
do PHP e do Mysql, indicando que as
ferramentas sdo confidveis, e, que suas
grandes comunidades, podem ser fonte de
suporte no desenvolvimento de sistema e
correcdo de bugs.

O ambiente de desenvolvimento
utilizado foi o Lamp, que oferece suporte
para 0 PHP e o Mysgl, assim como o
Apache, interpretador do PHP. Para o
gerenciamento e manipulacdo do banco de
dados a ferramenta utilizada foi o
PhpMyAdmin, uma ferramenta que também
foi desenvolvida em PHP.

Para a realizacdo deste trabalho, na
primeira fase, o banco de dados foi
modelado. Ele foi projetado pensando
também na expansdo do jogo para
plataformas mobile.

No banco de dados sdo armazenados
dados como dados béasicos dos usuérios,
como nome, e-mail e senha, para o acesso ao
sistema, e a escola onde estuda, assim como
a cidade onde a escola esta localizada.

Para 0 jogo, o banco de dados
armazena as 1000 questbes, com suas
respectivas alternativas e dicas. As imagens
que pertencem a cada questdo tdo estdo
sendo salvas no banco de dados. Esta forma
de armazenamento foi escolhida devido a
sua praticidade de gerenciamento e
migracao, caso preciso.

2.1 Logica do jogo

Cada partida do aluno é registrada, com
sua pontuacdo, o tipo de finalizacdo da
partida (ganhar, perder ou desistir), e as
questdes respondidas. As questdes ja
respondidas sdo gravadas para que ao
selecionar as perguntas na proxima partida,
elas ndo sejam selecionadas novamente,
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assim, o aluno responde apenas uma vez
cada questao.

Ao iniciar a partida, o aluno escolhe a
série que gostaria jogar, e a partir deste dado
sdo selecionadas as questdes aleatoriamente
para que o aluno responda. As séries
anteriores tambeém sdo consideradas na
selecdo de questdes. Por exemplo, um aluno
do 2° ano responderd questbes do 1° e 2°
anos, um aluno do 3° ano, respondera
questBes do 1° ao 3° anos. J& o aluno que
escolheu o 1° ano, responde questdes apenas
do 1° ano.

Os alunos também podem utilizar
ajudas durante o jogo, como pulo, dica e
cartas. O pulo possibilita pular uma quest&o.
A dica apresenta uma pista para facilitar a
resolucdo da questdo. A carta elimina de
uma a trés alternativas da questdo. Todas as
ajudas podem ser utilizadas apenas uma vez
por partida.

O jogo pode terminar de trés maneiras
diferentes. Durante a partida o aluno pode
desistir do jogo, e permanecer com a
pontuacado ja conquistada. Quando o jogador
erra alguma questdo, ele perde o jogo e
permanece com apenas metade dos pontos ja
conquistados. Caso o aluno acerte as 16
perguntas, ele ganha 1.000.000 de pontos e
ganha a partida.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O sistema possui duas partes, 0
gerenciamento, no qual é possivel fazer o
gerenciamento das questdes, e 0 jogo, o qual
0s alunos possuem acesso e podem jogar.

No gerenciamento temos acesso a
algumas informagbes do sistema, como a
quantidade de questdes e escolas ja
cadastradas. E possivel também acessar as
telas de lista de questdes e lista de escolas.

As telas de listas de questdes e escolas,
é possivel ter acesso as telas de alteragéo,
exclusdo e visualizacdo do registro. Nas telas
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de lista também se encontram os botdes de
cadastro, para a insercao de novos registros.

A segunda parte do projeto foi o
desenvolvimento do jogo. Na tela inicial o
jogador pode fazer login, seguir para a tela
de cadastro ou recuperar a senha do seu
login.

Ao fazer login no jogo, ele é
redirecionado para 0 menu principal, que da
acesso a uma nova partida, ao ranking de
jogadores e as regras do jogo.
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Figura 1. Menu principal do jogo

Ao iniciar uma partida, o jogador devera
informar seu nivel, para a selecdo de
perguntas. Logo apds a partida é iniciada e
sdo apresentadas perguntas para que o aluno
responda.
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Figura 2. Exemplo de pergunta do jogo

Na tela de ranking sdo listados os
usuarios com suas respectivas pontuacoes. A
pontuacdo de cada jogador é calculada
somando as pontuacfes das partidas
realizadas.
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A interface grafica do jogo foi

desenvolvida pela equipe de Design  [2] British Columbia Institute  of
envolvida no projeto, assim como a ideacdo Technology, Codelgniter Web
da marca Math Go. Foram utilizados os Framework. Disponivel em:

principios de Usabilidade, Ergonomia,
Estudo das Cores e criagdo de pictogramas
que transmitissem as ideias iniciais do jogo:
interatividade e dinamismo, com 0 objetivo
principal de envolver o aluno na atividade,
assim como proporcionar uma experiéncia
agradavel ao usuério, facilitando sua
interacdo e ajudando-o a atingir seu objetivo.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo j& esta em funcionamento, e 0s
alunos podem utiliza-lo, tanto no desktop,
quanto no celular. A préxima etapa é a
divulgacdo do jogo como ferramenta de
estudo para as escolas.

No layout do jogo foram previstos
conceitos de responsividade, para que 0O
layout pudesse se adaptar a diversos
tamanhos e formatos de tela.

Uma funcionalidade que ainda esta
sendo estudada a implementacdo é o
cronémetro. Essa fungdo limitaria o tempo
que o jogador tem para responder a quest&o.
Esta funcéo foi pensada, por o ENEM ter um
tempo limitado de realizagdo, sendo a media
de 4 minutos por questéo.

Agradecimentos

Agradecemos  pelo  auxilio  dos
professores no desenvolvimento deste
trabalho e & UNIJUI pela oportunidade de
poder participar do PIBEX/UNIJUI.

REFERENCIAS

[1] The PHP Group, PHP: Hypertext
Preprocessor. Disponivel em
<www.php.net>. Acesso em: 02 jul.
2017.

[3]

[4]

<www.codeigniter.com>. Acesso em:
02 jul. 2017.

Oracle Corporation, MySQL.
Disponivel em: <www.mysgl.com>.
Acesso em: 02 jul. 2017.

Romain Bourdon, WampServer, la
plate-forme de développement Web
sous Windows - Apache, MySQL, PHP.
Disponivel em:
<www.wampserver.com>. Acesso em:
02 jul. 2017.

= 1



