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Corrida Real Matematica

Resumo

A Corrida Real Matematica (verséao 2.0) € um jogo educacional multiplayer
desenvolvido para estudantes do Ensino Fundamental (6 a 12 anos), com o objetivo de
promover a pratica das quatro operagbes matematicas basicas por meio de uma
experiéncia gamificada, interativa e competitiva. Estruturado na engine LOVE 2D com
arquitetura cliente-servidor e funcionamento em rede local (LAN), o jogo propde uma corrida
em um labirinto cujo avango depende da resolugédo correta de desafios matematicos,
integrando raciocinio légico, tomada de decisao e fluéncia operacional em um ambiente
ludico e dinamico.

Fundamentado nos pilares de aprendizado divertido, competi¢gado saudavel e controle
pedagogico do professor, o sistema transforma cada tentativa de movimento em um desafio
matematico, no qual a resposta correta permite o avango do avatar em dire¢cao ao castelo
central. A mecanica central favorece rapidez com preciséo, incentivando o desenvolvimento
da agilidade no calculo mental e da concentracdo, ao mesmo tempo em que mantém alto
nivel de engajamento entre os participantes.

O professor, denominado “Mestre Real”, dispde de recursos de gerenciamento que
permitem configurar o tamanho do labirinto e o nivel de dificuldade das questbes (iniciante,
intermediario ou avangado), acompanhar o progresso dos alunos em tempo real, pausar ou
encerrar partidas e enviar mensagens durante o jogo. Além disso, o sistema gera
automaticamente relatorios individuais em arquivos de log, registrando perguntas,
respostas, acertos e erros, possibilitando analise pedagogica detalhada e
acompanhamento formativo do desempenho.

Ao integrar narrativa tematica, feedback sonoro imediato, monitoramento docente e
geracao de dados, a Corrida Real Matematica consolida-se como um produto educacional
que articula ludicidade e intencionalidade pedagdgica, contribuindo para o fortalecimento
das habilidades matematicas basicas em um contexto de aprendizagem ativa e controlavel.

Palavras-chave

Jogos educacionais; Gamificagdo; Ensino de Matematica; Avaliagdo formativa.
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Toépico 1 - Visao Geral e Pilares de Design

1.1. Titulo do Jogo

Corrida Real Matematica

1.2. Logline

Um jogo educacional multiplayer onde a velocidade do raciocinio matematico abre
caminho para a vitéria em uma competicao real pelo castelo do reino.

1.3. Género

Educacional, Puzzle, Multiplayer Competitivo.

1.4. Plataforma

PC (Windows, macOS, Linux) via LOVE 2D, com arquitetura cliente-servidor.

1.5. Publico-Alvo
e Primario: Alunos do ensino fundamental (6-12 anos) praticando as quatro
operagdes matematicas basicas.

e Secundario: Professores e educadores que buscam uma ferramenta interativa,
gamificada e gerenciavel para engajar alunos e extrair relatérios de desempenho.

1.6. Pilares de Design (Design Pillars)

e 1. Aprendizado Divertido: A pratica matematica ndo € uma barreira, mas a chave
para o progresso e a vitoria. A mecanica central deve ser rapida, recompensadora e
integrada a fantasia do jogo.

e 2. Competicao Saudavel: O jogo promove um ambiente competitivo claro e visivel,
incentivando os jogadores a melhorarem sua velocidade e precis&o. A vitoria € uma
recompensa direta pela habilidade.

« 3. Controle do Professor: O “Mestre Real” (professor) tem total controle sobre a
experiéncia, podendo adaptar o desafio (tamanho e dificuldade) para diferentes
turmas e extrair dados valiosos para analise pedagdgica.
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Tépico 2 - Gameplay Detalhado
2.1. O Loop de Gameplay Central (Core Loop)

O ciclo de jogo para o aluno é continuo e rapido:

—

Tentar Mover: O jogador usa as teclas de seta para indicar uma diregao no labirinto.

Receber Desafio: Uma tentativa de movimento valida para uma casa livre aciona
uma pergunta matematica.

Responder: O jogador digita a resposta e pressiona Enter.
Avancar ou Permanecer:
o Acerto: O avatar avanca para a casa desejada.
o Erro: O avatar permanece no lugar, pronto para uma nova tentativa.

N

> W

2.2. Fluxo de Jogo Completo (Game Flow)
Preparacgao (Professor):

o O professor inicia a aplicagao do servidor.
o Ainterface exibe o enderec¢o IP do seu computador na rede.

o O professor clica em “Abrir Sala” para permitir conexdes e informa o enderecgo
IP aos alunos.

Conexao (Aluno):
o O aluno inicia a aplicacao do cliente.

o Natela de login, ele insere seu nome e o enderego IP do servidor fornecido
pelo professor.

o Ele escolhe um avatar de coroa unico (avatares em uso sao exibidos como
indisponiveis).
o Ao clicar em “Entrar”, o cliente se conecta ao servidor.
3. Lobby (Sala de Espera):

o Os jogadores conectados aparecem na lista do servidor e nas telas uns dos
outros.

o O professor seleciona o Tamanho do Labirinto e a Dificuldade das
Questodes.

4. Inicio da Partida:
o O professor clica em “Iniciar”. A sala é fechada para novos ingressantes.

o Uma breve animagdo cinematografica é exibida para todos os jogadores
(pode ser descartada com a barra de espaco).

o O servidor gera o labirinto e posiciona os jogadores nos cantos.

—

N
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5. A Corrida:

o Os jogadores executam o Core Loop (mover, responder, avancar) para
navegar pelo labirinto.

o O professor pode monitorar o progresso em tempo real, pausar o0 jogo ou
enviar mensagens de incentivo.

6. Fim de Jogo e Coroagao:
o O primeiro jogador a alcangar a area do castelo central vence.
o Uma mensagem de vitéria com a fonte tematica (Seagram_tfb.ttf) é
exibida para todos.

o O professor pode encerrar a sessao, o que finaliza e salva os relatorios de
desempenho.

2.3. Niveis de Dificuldade das Questoes

Nivel Soma Subtragao Multiplicagao Divisao
Mi
inuendo Dividendo
.. 1ou?2 (1-2 alg.), Apenas 1
Iniciante i , (1-2 alg.),
algarismos Subtraendo algarismo Divisor (1 alg.)
(1alg.) g
Minuendo Multiplicando Dividendo
o . (2-3 alg.), (1-2 alg.), (2 alg.),
Intermediario 2 algarismos
tart gar Subtraendo Multiplicador Divisor
(2 alg.) (1 alg.) (1 alg.)
Minuendo Dividendo
2o0u3 3 alg. A 2 2-3 alg.
Avangado ou (3 alg.), penas ( 3 alg ),
algarismos Subtraendo algarismos Divisor
(2 alg.) (1-2 alg.)
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Toépico 3 - Interface e Experiéncia do Usuario (UI/UX)

3.1. Interface do Jogador (Cliente)
e Resolugao: 1280x720.

o Telas Principais:

1. Tela de Login e Selegdao: Um layout limpo com campos para Nome e
Endereco do Servidor, uma grade para selegdao de avatares e um botdo de
acao claro. Fornece feedback visual para campos ativos e avatares
indisponiveis.

¥ Cliente - X ‘

Entre com seu nome e avatar.

Digite seu nome

Endereco do Servidor

192.168.0.21

Escolha seu avatar (Clique)

Entrar na Sala de Espera

2. Telade Jogo (HUD): Visdo de cima (top-down) do labirinto, ocupando a maior
parte da tela. Um painel fixo exibe a pontuagao do jogador (Acertos, Erros).
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3. Pop-up de Pergunta: Uma caixa de didlogo centralizada e semitransparente
que sobrepde 0 jogo para exibir a pergunta e o campo de resposta, focando
a atencgao do jogador.

4 Cliente - X ‘

Acertos: 0

Erros: 0 ..’."""".
Pontos: 0 AR o P P L
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‘i. :’-. ' ‘c. :'u. ‘ .
v V . ® . n‘c . ‘ * . . .
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S 8080 OQQ -8
O = @ . @
QQQOQQOQQQQDO

4. Mensagens do Professor: Aparecem em um banner estilizado no topo da
tela e desaparecem apos 5 segundos.

¥i¥ Cliente 2 x

Responda a pergunta:
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o Controles (Teclado):

o

o

o

Setas: Tentar mover (Norte, Sul, Leste, Oeste).

Numeros (0-9) e Hifen (negativos): Digitar a resposta.
Backspace: Corrigir a resposta.

Enter: Submeter a resposta.

Barra de Espacgo: Pular a animacao de introdugao.

Tab: Alternar entre os campos de Nome e IP na tela de login.

3.2. Interface do Professor (Servidor)
e Resolugao: 1280x720.

o Layout: Baseado em painéis para maxima clareza e controle.

@)

Painel de Controle (Esquerdo): Contém todos os botdes de gerenciamento
da partida (Abrir/Fechar Sala, Iniciar/Pausar/Encerrar), seletores de Tamanho
e Dificuldade, painel de Jogadores, caixa de envio de mensagens e botao
para abrir relatorios.

Painel de Visdo do Jogo (Direito): Um espelho em tempo real do tabuleiro
do jogo, mostrando a posig¢ao de cada jogador (representados por retangulos
coloridos).

Exibicdo de IP: O endereco IP local do servidor & exibido de forma
proeminente na tela para facilitar a configuragao dos clientes.

¥ Corrida Real do Saber - SERVIDOR - X

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto Dificuldade

Pequeno Iniciante
Médio Intermedidrio

Grande Avangado

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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Tépico 4 - Arte e Audio
4.1. Diregcao de Arte

O estilo visual busca uma atmosfera de “jardim real magico”, sendo convidativo e
limpo. A paleta de cores € vibrante, mas a legibilidade do labirinto e dos textos € prioritaria.
Os elementos de Ul sdo minimalistas para nao distrair da agao principal.

« Jogadores (Aspirantes a Coroa): Representados por 9 avatares de coroas 2D,
vistos de cima, com designs distintos.

o Tiles: O labirinto usa variagbes de tiles para caminhos e paredes, criando uma
aparéncia organica e menos repetitiva.

o Castelo (Objetivo): Representado por um tile maior e mais imponente no centro do
mapa, servindo como um marco visual claro.

4.2. Audio e Efeitos Sonoros (SFX)

O audio € projetado para fornecer feedback imediato e aumentar a imerséo.

« Musica de Fundo:
o 1inicio.ogg: Loop suave na tela de login.
o sala_de_espera.ogg: Musica de antecipag&o no lobby.
o corridal-3.ogg: Playlist aleatoria e continua durante a partida.

o quase_final.ogg: Substitui a musica da corrida para aumentar a tensao
guando um jogador esta a 5 casas ou menos do castelo.
o Vvitoria.ogg: Fanfarra de vitdria unica para o vencedor.
o Efeitos Sonoros:
o tada.wav: Resposta correta.

o aaah.wav: Resposta incorreta.

o ouch.wav: Tentativa de movimento bloqueado (parede).
o bleep.wav: Movimento bem-sucedido do avatar.

o mensagem.waV: Notificagdo de mensagem do professor.
o aplausos.wav: Acompanha a musica de vitoria.
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Tépico 5 - Especificagcoes Técnicas
« Engine: LOVE 2D (versdo 11.x), usando a linguagem de programacéo Lua.

o Arquitetura: Modelo Cliente-Servidor. O servidor é autoritativo, ou seja, toda a
I6gica do jogo e validagao de movimentos ocorre no lado do servidor para garantir
consisténcia e prevenir trapagas. O cliente é primariamente uma interface de
renderizacao e entrada.

e« Rede: Comunicacgéo via protocolo TCP/IP, utilizando a biblioteca LuaSocket. O
servidor faz o "bind" no endereco 0.0.0.0 para aceitar conexdes de todas as

interfaces de rede (local e LAN).

« Logging e Relatérios: O servidor gera automaticamente relatérios de desempenho
em arquivos .txt para cada aluno por partida, organizados em pastas com

timestamp (Corridas/Jogo_YYYYMMDD_HHMMSS/).

o Distribuigao: Os executaveis (Windows) séo criados fundindo o arquivo love.exe
com um arquivo .love (um zip contendo todo o cdodigo e assets do projeto),
simplificando a distribui¢éo.

Tépico 6 - Histérico de Versoes
e Versao 1.0 (24 de Maio de 2024):
o Langamento da versao funcional inicial.
o Funcionalidade de jogo completa em localhost.

e Versao 2.0 (Atual):

o Melhoria de Rede: Implementada a funcionalidade completa para jogar em
Rede Local (LAN).

o Ul do Cliente: Adicionado campo de entrada para o endereco IP do servidor
na tela de login.

o Ul do Servidor: Adicionada exibicdo do endereco IP local do servidor para
facilitar a conexao dos alunos.

o Corregcdao de Bug (Mensagens): Corrigido o bug onde as mensagens do
professor permaneciam na tela indefinidamente.

o Corregao de Bug (Fonte): Corrigido o bug que impedia o carregamento da
fonte tematica (Seagram_tfb. ttf) na tela de vitoria.

o Robustez do Servidor: A configuragdo de rede do servidor foi alterada de *
para 0.0.0.0 para garantir a compatibilidade de conexdao em diferentes
sistemas.
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Manual do Professor

Corrida Real Matematica

Bem-vindo, Mestre Real! Este manual ira guia-lo através de todas as
funcionalidades da “Corrida Real Matematica”, uma ferramenta projetada para

transformar a pratica de matematica em uma competicao divertida e engajante.

1. Visao Geral

A “Corrida Real Matematica” é um jogo de tabuleiro virtual onde até 4 alunos
competem para chegar primeiro a um castelo no centro de um labirinto. Para avancar,
eles devem resolver problemas de matematica. Sua funcdo como Professor (ou
Mestre Real) é iniciar, configurar, monitorar e gerenciar a partida através do Painel

de Controle.

2. Iniciando o Jogo: O Painel de Controle

Ao executar o programa do servidor, vocé vera o Painel de Controle principal.
Ele é dividido em duas se¢des principais: a esquerda, os controles da partida; a direita,

a visao do tabuleiro do jogo (Figura 1).
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# Corrida Real do Saber - SERVIDOR - X

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto Dificuldade
Pequeno Iniciante
Médio Intermediario

Grande Avangado

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar X
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 1: Imagem da tela inicial completa do Painel do Professor.

Importante: Como Permitir a Conexao dos Alunos

Para que seus alunos possam se conectar ao seu jogo, eles precisam do

endereco de rede do seu computador. O painel ja mostra essa informacao para vocé.
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« Passo 1: Localize o Enderego IP: No canto inferior direito da tela do seu painel
vocé verd uma mensagem importante (Figura 2).

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR
Jogo

Iniciar
Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto Dificuldade

Pequeno Iniciante

Médio Intermediario

Grande ncats Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Nenhum jogador conectado

Abrir Relatérios

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 2: Identifica¢ao do Endereco IP do computador do Professor.

« Passo 2: Informe os Alunos: Peca para os alunos digitarem exatamente este
numero no campo “Endereco do Servidor” na tela de entrada do jogo deles.

Ateng¢ao: Na primeira vez que vocé executar o servidor, seu sistema de
seguranca (Firewall do Windows, Bitdefender, Norton, etc.) pode perguntar se vocé
deseja permitir o acesso do programa a rede. E crucial que vocé permita o acesso

para que oS alunos possam se conectar.
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3. Passo a Passo: Configurando e Iniciando uma Partida

O fluxo para iniciar uma nova partida é simples e segue 4 passos.

1. Abra a Sala de Espera:

Inicialmente, a Sala de Espera esta fechada. Para permitir que os alunos se

conectem, clique no botao “Abrir” (Figura 3).

o O botdo “Abrir” ficara azul (ligado), indicando que a Sala de Espera esta
disponivel para os alunos.

o O botdo “Fechar” ficara cinza (desligado), indicando que a Sala de Espera
estd aberta e pode ser fechada a qualquer momento.

# Corrida Real do Saber - SERVIDOR

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo

Iniciar
Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto Dificuldade
Pequeno Iniciante

Médio Intermediario

Grande Aancado Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Nenhum jogador conectado

Abrir Relatérios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 3: Sala de Espera aberta.
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2. Defina o Desafio:

Antes de iniciar a corrida, vocé deve definir o desafio para a turma (Figura

a).

o Tamanho do Labirinto: Escolha entre Pequeno (13x13), Médio (17x17)

ou Grande (21x21). Um labirinto maior significa uma partida mais longa.
O botao selecionado ficara azul.

o Dificuldade das Questoes: Selecione o nivel das perguntas matematicas:
Iniciante, Intermediario ou Avangado.

A Corrida Real do Saber - SERVIDOR

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo

Iniciar
Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto Dificuldade
Pequeno Iniciante

Médio Intermediario

Grande Avancado Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Nenhum jogador conectado

Abrir Relatérios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 4: Sele¢ao do desafio.
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3. Aguarde os Jogadores:

No painel “Jogadores” (Figura 5), vocé vera os alunos que entraram na Sala
de Espera. A lista mostrard o Nome, o Avatar (nUmero da coroa) e o Status

("Aguardando..." ou "[Pronto]").

& Comida Real do Saber - SERVIDOR

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo

Iniciar
Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto Dificuldade

Pequeno Iniciante
Médio Intermediario

Grande Avancado Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 5: Lista de jogadores aguardando o inicio da partida.

4. Inicie a Corrida!
Quando houver pelo menos um jogador na sala e vocé tiver selecionado
o Tamanho e a Dificuldade, o botao “Iniciar” ficara disponivel.
o Clique em “Iniciar” para comecar a corrida!

o A Sala de Espera sera automaticamente fechada para novos
ingressantes.
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o A “Visdao do Jogo”, no painel direito, mostrara o labirinto e a posicao de
cada jogador em tempo real (Figura 6).

# Corrida Real do Saber - SERVIDOR - X

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto Dificuldade
Pequeno Iniciante
Médio Intermediario

Grande Avangado

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar )
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 6: Partida em Andamento.

4. Gerenciando a Partida

Enguanto o jogo estda em andamento, vocé tem as seguintes opgdes:

« Pausar / Retomar: Clique no botdo “Pausar” para congelar o jogo para todos
os alunos. Clique novamente para retomar a partida.

« Enviar Mensagem: Digite uma mensagem na caixa de texto na parte inferior e
clique em “Enviar”. A mensagem aparecera na tela de todos os alunos por 5
segundos. Util para dar avisos ou incentivos! (Figura 7)

o Encerrar: Cligue em “Encerrar” a qualquer momento para terminar a partida
para todos.
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# Corrida Real do Saber - SERVIDOR = x

CORRIDA REAL MATEMATICA - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto Dificuldade
Pequeno Iniciante
Médio Intermedidrio

Grande Avangado

Jogadores

enhum jogador conectado

Abrir Relatérios

Mensagem Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

Figura 7: Caixa de envio de mensagens.

5. Relatorios e Analise de Desempenho

A “Corrida Real Matematica” gera relatdrios detalhados para cada partida.

o Como Funciona: No momento em que vocé clica em “Iniciar”, uma pasta com
a data e a hora da partida é criada. Dentro dela, um arquivo de texto .txt é
gerado para cada aluno, registrando todas as perguntas, respostas e um
resumo final.

« Acessando os Relatdrios:
1. A qualguer momento, clique no botao “Abrir Relatorios”.

2. O sistema operacional abrird a pasta Corridas, que contém todas as
pastas de sessao de jogo.
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3. Navegue até a pasta da sessao desejada para ver os arquivos de cada
aluno (Figura 8).

IAE -
wio  Compaiber e
« v « Corri.. > Jogo_202506. ~ Q) | Pesquisar em Jogo_20250630_214346
CONCLUSAO - PEDAGOGIA Nome Data de modificagao Tipo
CURSOS [=I Primeirus_1.bxt 30/06/2025 21:45 Documento de Te...
DISCIPLINAS [5] secundus 2.txt 30/06/2025 21:45 Documento de Te...
Imagens
Mdsica 7 Secundus_2.txt - Bloco de Notas
PRODUCAO Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda
W Este Computador pogador: secundus (Ip: 2)

. Jogo iniciado em: 30/06/2025 - 21:43:46
I Area de Trabalho

[5] Documentos [21:44:31] Acertou: 48 - 5 = ? (R: 43)
$ Downloads [21:44:36] Acertou: 2 x 9 = ? (R: 18)
o [21:44:40] Acertou: 16 / 2 = ? (R: 8)
&=/ Imagens [21:44:46] Errou: 15 + 19 = ? (R: 23, C: 24)
b Musicas [21:44:51] Acertou: 9 x 4 = ? (R: 36)

¥ Objetos 3D [21:44:57] Errou: 77 + 28 = ? (R: 12321, C: 105)

[21:45:02] Acertou: 20 / 2 = ? (R: 1@)
B videos [21:45:08] Acertou: 15 - 4 = ? (R: 11)
.. Disco Local (C) [21:45:14] Acertou: 71 - 5 = ? (R: 66)
[21:45:27] Acertou: 99 - 2 = ? (R: 97)

~ Disco Local (D)

w3 Rede ] < Total de acertos: 8
2itens 1 item selecionado 675 bytes Total de erros: 2
Jogo encerrado em: 30/06/2025 - 21:45:27

|

Este jogador foi o vencedor da partida.

Abrir Relatérios

Figura 8: Exemplo de arquivo de “log” de um aluno/competidor.

Esperamos que vocé e seus alunos se divirtam e aprendam muito com a Corrida

Real Matematica!
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Manual do Aluno

Corrida Real Matematica

Sé bem-vindo, nobre competidor! O Mestre do Reino convida-te para o maior
desafio destas terras: a Corrida Real Matematica! Apenas o mais rapido e inteligente

alcangara o Castelo Real e provara seu valor.

Estas pronto para a corrida? Segue este guia para te tornares uma lendal!

1. O Teu Primeiro Passo: A Entrada no Torneio

Ao iniciar o jogo, a primeira coisa a fazer é se apresentar a corte. Esta é a sua

chance de dizer a todos quem vocé é!

1. Digita o Teu Nome: No primeiro campo, escreve o nome pelo qual seras
conhecido em todo o reino.

2. Encontra a Morada do Mestre Real (Professor): Para entrar na corrida, vocé
precisa saber onde ela vai acontecer! Seu professor (o Mestre Real) tem um
endereco secreto.

o Olhe para a tela do computador do seu professor. Ele te mostrara um
numero, que é o endereco IP do servidor.

o Com cuidado, digite esse numero no segundo campo, chamado
“Endereco do Servidor”. E como digitar o endereco de um castelo
magico para que sua coroa saiba para onde ir!

Este trabalho esta licenciado sob uma Licenga Creative Commons Atribui¢do Ndo
Comercial 4.0 Internacional. Para ver uma cdpia desta licenga, visite
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/.
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3. Escolhe a Tua Coroa: A coroa é o teu simbolo de nobreza! Clica em uma das
coroas disponiveis para escolhé-la como teu avatar.

o Atencao: Coroas que aparecem “apagadas” ou cinzentas ja foram
escolhidas por outros nobres. Nao podes seleciona-las!

4. Entra na Sala de Espera: Quando estiveres satisfeito com teu nome, enderego
do servidor e coroa, clica no botao “Entrar na Sala de Espera”.

8 Cliente X

Entre com seu nome e avatar.

Digite seu nome:

Aluno ( 1 )

Endereco do Servidor:

192.168.0.21 (2)

Escolha seu avatar (Cligue):

Entrar na Sala de Espera

Figura 1: Tela inicial do jogo.
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2. A Sala de Espera Real

Agora estds na antessala do grande desafio! Aqui, podes ver quais outros

competidores ja chegaram. Relaxa e aguarda o Mestre Real (teu professor) iniciar a

grande corrida.

i Cliente
Vocé estd na Sala de Espera.

Jogadores na S de Espera:

>ID 1: Aluno (/ ar 2) [Aguardando] (Vocé)

Vocé esta na Sala de Espera.

Figura 2: Sala de Espera.
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3. A Grande Corrida Comeca!

Quando o Mestre Real der o sinal, uma animagao épica mostrara o desafio que

te espera! Presta atencao, pois logo depois... 0 jogo comecal!

4 Cliente - X I
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Jogo em Andamento! Sua vez.
Figura 3: Imagem do tabuleiro do jogo.

O Teu Objetivo: Ser o primeiro a mover a tua coroa até o Castelo Dourado no

centro do labirinto.
Como Jogar:

1. Move-te pelo Labirinto: Usa as teclas de seta do teu teclado (1, 4/, ¢, =) para
escolher a direcao que queres seguir.

2. Responde ao Desafio: Cada movimento que tentas fazer te apresentara a um
desafio dos guardides do labirinto: uma pergunta de matematica!

o Uma caixa aparecera no centro da tua tela.
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o Usa os numeros do teu teclado para digitar a resposta.

o Pressiona Enter para confirmar tua resposta! (Figura 4)

4 Cliente

Acertos: 0

Erros: ShesSasaesnes
Pontos: 0 . * oy -
. Ys & % P IO Y
QO!QO%QN!QO%
8. =0 9. =8 9
38+68="7

S S e
L ‘Q sae"

-
k]

0 Ll EOLE- @
ssesnessesnes

Responda a pergunta:

Figura 4: Uma pergunta a ser respondida.

3. Avanga para a Gléria!

o Se acertares: Otimo! Tua coroa avancara para a casa que escolheste.
Ouviras um som de sucesso e de movimento.

o Se errares: N3o te preocupes! Tua coroa permanecera no mesmo lugar,
e um som de erro tocard. Podes tentar se mover novamente (para a
mesma direcdo ou para outra) e receber um novo desafio.

o Cuidado com as Paredes! Se tentares te mover contra uma parede do
labirinto, ouvirds um som de “ouch!” e teras de escolher outro caminho.
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4. Dicas para a Vitoria

« Sé Rapido e Preciso: A velocidade é importante, mas responder corretamente
é o que te faz avancar. Nao tenhas pressa para digitar a resposta.

« Observa os Teus Oponentes: Podes ver onde os outros competidores estao no
tabuleiro. Usa isso para tragar a tua estratégia!

« Fica Atento as Mensagens: O Mestre Real pode enviar mensagens para todos
os competidores. Elas aparecerao no topo da tua tela. (Figura 5)
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Figura 5: Uma mensagem enviada pelo professor aparece no topo da tela.

o A Tensao Final: Quando alguém estiver perto do castelo, a musica mudar3,
tornando-se mais emocionante. E a hora de te concentrares ao maximo!
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5. A Coroagao

O primeiro nobre a alcangar o centro do labirinto sera declarado o grande
Vencedor da Corrida Real Matematical Uma mensagem de vitéria aparecera, e

ouviras a musica e os aplausos da corte.

Agora vai, nobre competidor! Que a tua inteligéncia seja a tua espada e a tua

velocidade, o teu corcel. A gldria espera por ti!
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