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Batalha Real do Saber

Resumo

A Batalha Real do Saber (versao 4.0) € um jogo educacional multiplayer em equipes,
desenvolvido para estudantes da Educacédo Basica (6 a 17 anos), com o objetivo de
promover a aprendizagem de conteudos de multiplas disciplinas por meio de uma
experiéncia gamificada, colaborativa e estrategicamente competitiva. Estruturado na engine
LOVE 2D com arquitetura cliente-servidor e funcionamento em rede local (LAN), o jogo
organiza até oito participantes em duas equipes (Vermelha e Azul), que disputam a
conquista do castelo central em um labirinto dindmico gerado proceduralmente.

Fundamentado nos pilares de aprendizado colaborativo, competicdo estratégica em
equipe e controle pedagdgico, o sistema transforma cada tentativa de movimento em um
desafio cognitivo baseado em questionario personalizavel definido pelo professor. A
mecanica integra ndo apenas conhecimento disciplinar, mas também coordenacgéao coletiva,
comunicacao estratégica e tomada de decisdo compartilhada, ampliadas por recursos
como pogdes de movimento livre, teias paralisantes, feiticos de ataque entre equipes e
sistema de chat interno para planejamento tatico.

Diferentemente das versdes anteriores centradas na progressao individual, a
condigao de vitéria € coletiva: o jogo encerra-se quando um membro de qualquer equipe
alcanca o objetivo central, garantindo a vitéria para todo o time. Essa configuragao reforga
dimensdes de cooperacao, responsabilidade compartilhada e interdependéncia positiva,
elementos fundamentais para praticas pedagogicas colaborativas.

O professor, denominado “Mestre Real”, mantém controle integral da experiéncia,
podendo definir o conteudo do questionario, configurar o tamanho do tabuleiro, monitorar a
partida em tempo real e gerar relatérios individuais detalhados, agora contextualizados pela
afiliacdo a equipe e pelo resultado coletivo. Ao integrar aprendizagem colaborativa,
estratégia competitiva e avaliacdo formativa baseada em dados, a Batalha Real do Saber
consolida-se como um produto educacional que articula ludicidade, cooperacdo e
intencionalidade pedagogica em ambientes de aprendizagem ativa e interativa.

Palavras-chave

Aprendizagem colaborativa; Jogos educacionais; Gamificagao; Avaliagdo formativa.
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Toépico 1 - Visao Geral e Pilares de Design

1.1. Titulo do Jogo

Batalha Real do Saber

1.2. Logline

Um jogo educacional multiplayer onde duas equipes batalham usando
conhecimento, estratégia e comunicagdo para que um de seus membros conquiste o
castelo central, garantindo a vitoria para todo o time.

1.3. Género

Educacional, Estratégia em Equipe, Puzzle, Multiplayer Competitivo.

1.4. Plataforma

PC (Windows, macOS, Linux) via LOVE 2D, com arquitetura cliente-servidor para
jogo em rede local (LAN).

1.5. Publico-Alvo

e Primario: Alunos da educagéao basica (6-17 anos) que necessitam de uma forma
engajante e colaborativa para praticar e revisar conteudo de multiplas disciplinas.

e Secundario: Professores e educadores que buscam uma ferramenta interativa,
gamificada, personalizavel e gerenciavel para engajar turmas, promover o trabalho
em equipe e extrair relatorios de desempenho detalhados.

1.6. Pilares de Design (Design Pillars)

1. Aprendizado Colaborativo: O nucleo do jogo € o conteudo fornecido pelo
professor, mas a vitéria depende da cooperacdo da equipe. A comunicagao e a
estratégia conjunta sdo tdo importantes quanto o conhecimento individual.

2. Competicao Estratégica em Equipe: A vitdria ndo é individual. O uso inteligente de
itens (Pogdes e Feiticos), o bloqueio de oponentes e o sacrificio tatico para beneficiar
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a equipe adicionam uma camada profunda de estratégia, recompensando tanto o
conhecimento quanto a coordenagao do time.

3. Controle e Analise do Professor: O “Mestre Real” (professor) tem controle total
sobre a experiéncia: define o conteudo, o tamanho do tabuleiro, monitora a partida
em tempo real e, crucialmente, extrai dados valiosos para analise pedagogica, agora
com foco no desempenho individual dentro do contexto da equipe.

" Batalha Real do Saber - SERVIDOR - x
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Tépico 2 - Gameplay Detalhado

2.1. O Loop de Gameplay Central (Core Loop)

O ciclo de jogo para o aluno € uma sequéncia de decisdes taticas e colaborativas:

1. Analisar e Comunicar: O jogador observa o tabuleiro, a posi¢gao dos oponentes,
dos companheiros de equipe, dos itens e dos obstaculos. Usando o chat de equipe,
ele pode coordenar a proxima jogada.

2. Tentar Mover: O jogador usa as teclas de seta (1, |, <, —) para indicar a diregao
desejada, que pode ser para avancar, coletar um item ou bloquear um oponente.
3. Superar o Desafio:
o Movimento Normal: Uma pergunta do questionario € apresentada. O jogador

responde usando as teclas A, B, C ou D. Em caso de erro, a resposta correta
nao é revelada, incentivando a consulta a equipe.

o Movimento Livre: Se o jogador esta sob o efeito de uma Pog¢ao ou alcancou

o “Dominio do Questionario”, ele se move sem perguntas.
4. Avancgar e Colher Consequéncias:

o Acerto /| Movimento Livre: O avatar avanca para a casa desejada. Ao
chegar, pode coletar um item (Pocgao, Feitico) ou ser pego por um obstaculo
(Teia).

o Erro | Bloqueio: O avatar permanece no lugar, pronto para uma nova
tentativa. O movimento também é bloqueado por paredes ou por outros
jogadores (aliados ou inimigos) que ocupam a casa de destino.

2.2. Mecanicas do Mundo do Jogo

2.2.1. Geragao do Labirinto

O labirinto é gerado aleatoriamente a cada partida, garantindo sempre novas
partidas.

1. Estrutura Base: Um labirinto “perfeito” € criado usando um algoritmo de DFS
(Depth-First Search), garantindo que todos os pontos de partida tenham um caminho
até o centro.
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2. Perfuracao de Paredes: Apds a geracdo base, 10% das paredes internas do
labirinto sdo removidas aleatoriamente. Isso cria atalhos, rotas alternativas e um
ambiente menos previsivel.

2.2.2. Disposicao dos Jogadores

o Até 8 jogadores podem participar, divididos em Equipe Vermelha e Equipe Azul
(maximo de 4 jogadores por equipe).

e As equipes sao posicionadas em cantos opostos do tabuleiro em uma formacao
geomeétrica espelhada, garantindo um inicio de jogo balanceado. As posi¢des séo
calculadas dinamicamente com base no tamanho do labirinto.

1" 44 Bataina Real do Saber - CLENTE = X

Acertos: 0 Digite uma mensagem para
a equipe

®
@

Erros: 0
Pontos: 0
Pogoes:

Nenhuma
[P] para usar

*
o

Feiticos:
Nenhum
[F] para usar

*

Enviar para Equipe

*
-

o]
*
-
x Ay
° .
. @

*
® -
, :
:

* * 3
o .

* ¥

= RN

*
ok ]

*
]

sl
%

wis ey

@Haaama
"EEEEXEEREE

o %
®'® S DovevPS

LA
L
e
L B
® S
8 -
-89
Q-
LA B
LA
28
L A
tes

@
K ]

Jogo em Andamento! Sua vez.

|@ ) & | i
Qﬂ CNPq
Este trabalho esta licenciado sob uma Licenga Creative Commons Atribuigdo Ndo

: : . ; i Conselho Nacional de Desenvolvi
Comercial 4.0 Internacional. Para ver uma cdpia desta licenga, visite Clentifico & Tenaldgioo CAPES
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/.



mailto:labintec@ufscar.br
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
Laboratdrio de Tecnologias e Inclusdo :
WE{% Rod. Anhanguera, Km 174, Araras-SP, CEP 13600-970 | a bl —tec

labintec@ufscar.br

2.3. Itens, Obstaculos e Comunicacgao

2.3.1. A Pocgao de Velocidade (Power-up)
o Efeito: Concede um numero pré-definido de movimentos livres (sem responder
perguntas), ideal para avangos rapidos ou para fugir de uma situagéo de bloqueio.
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2.3.2. A Teia de Aranha (Obstaculo)

o Efeito: Uma armadilha estatica que paralisa o jogador que se move para sua casa
por 30 segundos.
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2.3.3. O Feitico Paralisante (Ataque PvP)

o Efeito: Um item de ataque que permite ao jogador langar um projétil em linha reta.
Qualquer oponente no caminho € paralisado por 30 segundos. Pode ser usado para
atrasar um adversario chave ou abrir caminho para um companheiro de equipe.
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2.3.4. Chat de Equipe (Comunicagao)

« Funcgao: Jogadores podem digitar e enviar mensagens que sao visiveis apenas para
0os membros de sua prépria equipe.

« Interface: Uma caixa de texto e um botdo de envio estio localizados em um painel
a direita da tela do jogo. As mensagens recebidas aparecem como um banner no
topo da tela, em uma cor verde distinta.
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2.4. Regras de Jogo Especiais

2.4.1. Dominio do Questionario

« Condicao: Um jogador responde corretamente a todas as perguntas unicas do

questionario.

« Recompensa: O jogador ganha movimento livre pelo resto da partida, tornando-se
um “coelho” poderoso para sua equipe. Ele ainda é vulneravel a teias e feiticos.

2.4.2. Condigao de Vitoria

o Vitéria da Equipe: O jogo termina imediatamente quando o primeiro jogador de
qualquer equipe alcanga a area do castelo.

o« Coroacao: A equipe inteira do jogador que chegou ao castelo é declarada
vencedora. Uma mensagem de vitéria (“A EQUIPE VERMELHA/AZUL VENCEU O

JOGO!”) é exibida para todos os participantes.
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Toépico 3 - Interface e Experiéncia do Usuario (Ul/UX)

3.1. Interface do Jogador (Cliente)

« Tela de Login e Selegao:
o Campos para Nome e Endereco do Servidor.
o Grade de avatares com feedback visual para selegao e indisponibilidade.

o Botbdes “Equipe Vermelha” e “Equipe Azul” para selecdo de time, com
validagcao para equipes cheias.

| © Batalna Real do saber - CLIENTE
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Tela de Jogo (HUD):
o Painel Esquerdo: Exibe placar individual (Acertos/Erros), inventario de itens
e instrucdes de uso.
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o Area Central: Visdo de cima (top-down) do tabuleiro, mostrando o labirinto
dinamico, avatares, itens e obstaculos. O fundo da célula de cada jogador &
colorido com a cor de sua equipe.
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o Painel Direito: Interface do Chat de Equipe, com caixa de texto e botdo de
envio.

& Batalha Real do Saber - CLENTE = X

Acertos: 5
Erros: 0
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« Feedback Visual de Status:
o Mensagens do Professor: Banner amarelo no topo da tela.

I # Batalha Real do Saber - SERVIDOR - X

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatdrios

Mensagem do Professor Enviar
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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o Mensagens da Equipe: Banner verde no topo da tela.

48§ Batalha Real do Saber - CLIENTE — X
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o Timer de Paralisia: Banner vermelho na parte inferior da tela.
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3.2. Interface do Professor (Servidor)

« Layout: Painel de controle a esquerda e visdo do jogo em tempo real a direita.
e Funcionalidades:

o Controle da Partida: Abrir/Fechar Sala, Iniciar/Pausar/Encerrar.

o Configuragao: Selecionar o Tamanho do Labirinto.

o Monitoramento: Ver a posicao e o status de todos os jogadores em tempo
real. A lista de jogadores agora exibe a equipe de cada um.

o Comunicagao: Enviar mensagens de broadcast para todos os jogadores.

o Analise: Abrir a pasta de relatérios, que agora detalha o desempenho
individual e o status de vitoria da equipe.

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Jogo

Iniciar
Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande Aguardando inicio do jogo

Abrir Relatérios

Enviar

nos digitarem este IP: 192.168.0.21

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar

Fachar Pausar . . ..... .

Encerrar

Tamanho do Labirinto . . . .....

Pequeno

== [ HEEE

T HEEN HEN
— . . ......- : .

Peca para os al gitarem este IP: 192
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Tépico 4 - Especificacoes Técnicas e Histérico

4.1. Especificagcoes Técnicas

« Engine: LOVE 2D (versdo 11.x), usando a linguagem de programacéo Lua.

e Arquitetura: Modelo Cliente-Servidor autoritativo.

e Rede: Comunicacao via protocolo TCP/IP (LuaSocket), com o servidor fazendo bind
em @0.0.0.0 para aceitar conexdes em LAN.

e Logging e Relatérios: O servidor gera automaticamente relatérios . txt por aluno,

com timestamp, organizados em pastas por sessdo. Os relatérios agora incluem a
afiliacao da equipe e se o jogador pertenceu a equipe vencedora.

4.2. Historico de Versoes

e Versao 1.0: Langamento inicial com geragédo procedural de matematica e jogo em
localhost.

e Versao 2.0:
o Melhoria de Rede: Funcionalidade completa para jogar em Rede Local
(LAN).
o Ul Aprimorada: Adicdo de campo de IP no cliente e exibicdo de IP no
servidor.

o Corregoes de Bugs: Mensagens e fontes corrigidas.

e Versao 3.0:
o Sistema de Questionario: Substituicdo da matematica procedural por um
sistema de questoes. txt customizavel e com validagao robusta.
o Adicao de Power-up (Po¢ao): Introducédo da Pogao de Velocidade.
o Adigao de Obstaculo (Teia): Introdugédo da Teia de Aranha paralisante.
o Adigao de PvP (Feiti¢o): Introdugéo do Feitico Paralisante.

o Nova Regra de Jogo (Dominio): Adicado da mecanica de movimento livre ao
dominar o questionario.

o Corregoes de Bugs Criticos: Resolvido bug de pulo de ID e travamento do
cliente no registro.
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o

Polimento de Audio: Implementada légica de prioridade de sons para
feedback contextual.

e Versao 4.0 (Atual): Transformagao em “Batalha Real do Saber”

o

Novo Titulo e Identidade: O jogo foi renomeado e seu foco mudou para a
competicdo em equipe.

Mecanica de Equipes: Adicao de equipes Vermelha e Azul, com capacidade
para até 8 jogadores (4 por equipe).

Condicao de Vitéria Coletiva: A vitéria agora € da equipe, nao do individuo.
Geracao de Labirinto Dindmica: Implementacao da “perfuracao de paredes”
para criar mapas mais aleatorios e estratégicos.

Sistema de Chat de Equipe: Adicionada uma interface para comunicagao
privada entre os membros da mesma equipe.

Balanceamento e Posigoes Iniciais: Novas posi¢cdes de partida para 8
jogadores, dispostas de forma geométrica para garantir um inicio de jogo
justo.

Refinamento da UI/UX: Atualizagdes em todas as interfaces (cliente e
servidor) para refletir as novas mecanicas.
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Manual do Professor

Batalha Real do Saber

Bem-vindo, Mestre Real! Este manual ira guia-lo através de todas as funcionalidades
da “Batalha Real do Saber”, uma ferramenta projetada para transformar a pratica de
qualquer disciplina em uma competicdo em equipe divertida, estratégica e engajante.

1. Visao Geral

A “Batalha Real do Saber” € um jogo de tabuleiro virtual onde até 8 alunos, divididos
em equipe Vermelha e equipe Azul, competem para que um de seus membros chegue
primeiro ao castelo no centro de um labirinto dinamico.

Para avancar, os jogadores devem responder corretamente a perguntas de um
questionario que vocé mesmo fornecera. O jogo também inclui elementos estratégicos
como pogoes (power-ups), teias (obstaculos), feiticos (interagcdo entre jogadores) e a
capacidade de se comunicar com a propria equipe.

Sua fungao como Professor (ou Mestre Real) é criar o desafio, iniciar, configurar,
monitorar e gerenciar a partida através do Painel de Controle.

# Batalha Real do Saber - SERVIDOR %

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Iniciar
Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno

Médio

Aguardando inicio do jogo

Grande

Jogadores

Nenhum jogado

Abrir Relatérios

Enviar e
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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" Batalha Real do Saber - SERVIDOR - x

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto

Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21

2. Antes de Iniciar: O Questionario

O coragéao do jogo é o seu conteudo. Antes de executar o programa do servidor, vocé
precisa criar um arquivo de texto chamado questoes.txt e coloca-lo na mesma pasta do
programa executavel do professor (servidor).

« Formato do Arquivo:
o Cada pergunta comega com q: (ex: q:Qual a capital do Brasil?)

o A pergunta deve ter quatro alternativas.
o A alternativa correta deve comecgar com c: (ex: c:Brasilia)

o As trés alternativas incorretas comegam com x: (ex: x:Sao Paulo)
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o Validagao: O programa verificara este arquivo na inicializagdo. Se houver qualquer
erro de formatacgéo (perguntas com mais ou menos de 4 alternativas, sem resposta
correta, etc.), sera exibida uma mensagem de erro e a interface do professor nao
sera iniciada, orientando-o a corrigir o arquivo.

'_'\ questoes.txt - Bloco de Notas - O X
Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda

:Qual a capital da Franca?

:Londres

:Hamburgo

:Paris

:Shagai

:Quanto é dois mais dois?

:Cinco

:Quatro

:Trés

tUm

:Qual a sigla do estado de S3o Paulo?

MG

‘R3]

:TO

1SP

:0nde foi a copa do mundo 28227

:Qatar

:Russia

PEUA

:Franca

:Qual é o maior planeta do sistema solar?
‘Marte

1Vénus

:Terra

1Jipiter 1

A X X XO X X X080 N X XK X0 X XN XOo XN X I3

Ln 1, Col 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8

3. 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 secdes principais: a esquerda, os controles da partida; a direita, a visdo
do tabuleiro do jogo.

Importante: Como Permitir a Conexao dos Alunos
« Passo 1: Localize o Enderego IP: No canto inferior direito da tela do seu painel,

vocé vera a mensagem “Pega para os alunos digitarem este IP: [seu endereco
IP]".
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e 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.

e Atencao: Na primeira vez que vocé executar o servidor, seu sistema de seguranca
(Firewall) 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.

" Batalha Real do Saber - SERVIDOR x

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Iniciar
Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto

Pegqueno

Médio

Grande Aguardando inicio do jogo

Nenhum jog

Abrir Relatdrios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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4. Passo a Passo: Configurando e Iniciando uma Partida
O fluxo para iniciar uma nova partida & simples e segue 4 passos.

1. Abra a Sala de Espera

Inicialmente, a sala estara fechada. Para permitir que os alunos se conectem, clique
no botao “Abrir”. Ele ficara azul, indicando que a Sala de Espera esta disponivel.

" Batalha Real do Saber - SERVIDOR —_ X
BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo
Iniciar

Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande Aguardando inicio do jogo.

Jogadores

Nenhum jogador conectado

Abrir Relatérios

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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2. Defina o Desafio
Antes de iniciar, vocé so6 precisa definir o tamanho do campo de batalha.
« Tamanho do Labirinto: Escolha entre Pequeno (matriz 13x13), Médio (matriz

17x17) ou Grande (matriz 21x21). Um labirinto maior significa uma partida mais
longa e com mais itens e obstaculos. O bot&do selecionado ficara azul.

« Dificuldade das Questées: A dificuldade é determinada pela complexidade das
perguntas que vocé colocou no arquivo questoes. txt.

# Batalha Real do Saber - SERVIDOR = X

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Abrir Relatérios

Pega para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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3. Aguarde os Jogadores

No painel “Jogadores”, vocé vera os alunos que entraram na Sala de Espera. A
lista agora mostrara o Nome, o Avatar, a Equipe (V - Vermelha, A - Azul) e o Status de
cada um.

# Batalha Real do Saber - SERVIDOR

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto
Pequeno

Médio

Grande Aguardando inicio do jogo

Jogadores

Abrir Relatérios

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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4. Inicie a Batalha!

Quando houver pelo menos um jogador na sala e vocé tiver selecionado o Tamanho
do Labirinto, o botdo “Iniciar” ficara disponivel.

o Cliqgue em “Iniciar” para comegar a partida!
o A Sala de Espera sera automaticamente fechada para novos ingressantes.

« A “Visao do Jogo”, no painel direito, mostrara o labirinto e a posicao de cada
jogador em tempo real. O fundo da célula de cada jogador sera pintado com a cor
de sua equipe (vermelho ou azul), e o avatar escolhido aparecera sobreposto.

" Batalha Real do Saber - SERVIDOR - x

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera logo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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5. Gerenciando a Partida

Enquanto o jogo esta em andamento, vocé tem as seguintes op¢oes:

o Pausar / Retomar: Clique no botdo “Pausar” para congelar o jogo para todos os
alunos. A tela deles mostrara uma mensagem de pausa. O botdo mudara para
“‘Retomar”; clique novamente para continuar a partida.

& Batalha Real do Saber - SERVIDOR

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR
Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Retomar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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« Enviar Mensagem: Digite uma mensagem na caixa de texto na parte inferior e clique
em “Enviar”. A mensagem aparecera no topo da tela de todos os alunos por 5
segundos. Util para dar avisos (“A batalha termina em breve!”) ou incentivos (“Vamos

la, equipes!”).

l A Batalha Real do Saber - SERVIDOR

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Mensagem do Professor Enviar
Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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o Encerrar: Clique em “Encerrar” a qualquer momento para terminar a partida para
todos. Isso finalizara e salvara os relatorios de desempenho.

" Batalha Real do Saber - SERVIDOR

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar

Fechar Pausar

Encerrar

Tamanho do Labirinto

Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar

Peca para os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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6. Relatérios e Analise de Desempenho

A “Batalha Real do Saber’” gera relatérios detalhados para cada partida,
transformando o jogo em uma poderosa ferramenta de avaliagéo.

« Como Funciona: No momento em que vocé clica em “Iniciar”, uma pasta com a data
e a hora da partida € criada no seu computador, dentro de uma pasta chamada
“Corridas”. Dentro dela, um arquivo de texto .txt é gerado para cada aluno,
registrando:

o Todas as perguntas que ele respondeu.

o Se acertou ou errou.

o A resposta que ele deu e a resposta correta (em caso de erro, para sua
analise).

o Um resumo final com o total de acertos/erros.

o Se o jogador foi o primeiro a chegar ao castelo.

o Se 0 jogador pertence a equipe vencedora.

« Acessando os Relatérios:
1. A qualquer momento, clique no botdo “Abrir Relatérios”.
2. O sistema operacional abrira a pasta “Corridas”.

3. Navegue até a pasta da sesséo desejada (identificada pela data e hora) para
ver 0s arquivos de cada aluno.
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" Batalha Real do Saber - SERVIDOR - x

BATALHA REAL DO SABER - PAINEL DO PROFESSOR

Sala de Espera Jogo

Abrir Iniciar
Fechar Pausar
Encerrar
Tamanho do Labirinto
Pequeno
Médio

Grande

Jogadores

Abrir Relatérios

Enviar

P

BATALHA REANNEREIEESS

Arquivo [T Compartihar  Exibir (7]

Sala de Espera Jogo v 4 | « Coffi. > Jogo_202507.. v U | Pesquisar em Jogo_20250711155542 »

Abrir Iniciar A -

Nome Data de modificagdo Tipo
sk Acesso rapido B
o L Aren e Teabatin . [ Teste_1.xt 11/07/2025 1557 Documento de Te.
| Teste_1.txt - Bloco de Notas - | X
Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda
Jogador: Teste (ID: 1)
Jogo iniciado em: 11/07/2025 - 15:55:42
[15:56:41]
Acertou: onde foi a copa do mundo 2022?
R: Qatar
[15:56:46]
Acertou: Quanto é dois mais dois?
R: Quatro
[15:56:52]
Acertou: Qual & o maior planeta do sistema solar?
R: Jipiter
[15:56:56]
Acertou: Qual a sigla do estado de S&o Paulo?
R: sp
[15:57:01]
Acertou: Qual a capital da Franca?
R: Paris
Total de acertos: 5
Total de erros: @
Jogo encerrado em: 11/07/2025 - 15:57:34
Este jogador foi o primeiro a chegar ao castelo.
Este jogador faz parte da equipe vencedora (VERMELHO).
Ln 22, Col 41 100%  Unix (LF) UTF-8 ra os alunos digitarem este IP: 192.168.0.21
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Esperamos que vocé e seus alunos se divirtam e aprendam muito com a Batalha
Real do Saber!
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Manual do Aluno

Batalha Real do Saber

Sé bem-vindo, nobre combatente! O Mestre do Reino convida-te para o maior desafio
destas terras: a Batalha Real do Saber! Apenas a equipe mais rapida, inteligente e unida
alcancara o Castelo Real e provara seu valor.

Estas pronto para a batalha? Segue este guia para te tornares uma lenda para a tua
equipe!

1. O Teu Primeiro Passo: A Entrada no Torneio

Ao iniciar o jogo, a primeira coisa a fazer é se apresentar a corte e escolher um lado
na grande batalha!

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 batalha, vocé
precisa saber onde ela vai acontecer! Seu professor (0o Mestre Real) tem um
endereco secreto.

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

o Com cuidado, digite esse numero no segundo campo, chamado “Enderego
do Servidor”.

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 Atengao: Coroas que aparecem “apagadas” ou cinzentas ja foram escolhidas
por outros nobres. Nao podes seleciona-las!
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4. Jura Lealdade a uma Equipe: A batalha é entre duas grandes casas! Escolhe com

sabedoria.
o Clica no botdo “Equipe Vermelha” ou “Equipe Azul” para te juntares a uma
das equipes.

o Se uma equipe ja estiver cheia com 4 combatentes, teras de escolher a outra
para participar!

5. Entra na Sala de Espera: Quando estiveres satisfeito com teu nome, endereco,
coroa e equipe, clica no botdo “Entrar na Sala de Espera”.

| © Batalha Real do Saber - CLIENTE = X

Diite seu nome:
Endereo do Servidor:

Escolha seu avatar (Clique):

Entre com seu nome e avatar.

Escolha sua equipe:

Equipe Vermelha Equipe Azul

Entrar na Sala de Espera
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2. A Sala de Espera Real

Agora estas na antessala do grande desafio! Aqui, podes ver quem sao teus aliados

(da mesma cor que tu) e teus oponentes. Relaxa e aguarda o Mestre Real (teu professor)
iniciar a grande batalha.

1
48 Batalha Real do Saber - CLENTE

Vocé estd na Sala de Espera.

Jogadores na Sala de Espera:

ndo] (Vocé)

Vocé estd na Sala de Espera.
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3. A Grande Batalha Comecal!

Quando o Mestre Real der o sinal, uma animacgéo épica mostrara o desafio que te
espera! Presta atengao, pois logo depois... a batalha comega!

¥ Bataiha Real do Saber - CLIENTE

Em um reino antigo, muito distante,
o trono mais uma vez esta vazio.

O Teu Objetivo

O objetivo ndo é apenas para ti, mas para a tua EQUIPE! A primeira equipe a ter um
de seus membros chegando ao Castelo Dourado no centro do labirinto vence a batalha!

|44 Bataiha Real do Saber - CUENTE
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4. Como Jogar: O Basico

1. Move-te pelo Labirinto: Usa as teclas de seta do teclado (1, |, —, —) para escolher
a diregao que queres seguir.

2. Responde ao Desafio: A cada tentativa de movimento, um guardido do labirinto te
apresentara um desafio: uma pergunta do teu Mestre!

o Uma caixa aparecera no centro da tua tela com a pergunta e quatro
alternativas (a, b, c, d).

o Pressiona a tecla correspondente a alternativa que achas correta (A,
B, C ou D).

¥ Batalha Real do Saber - CLIENTE

Acertos: 3 Digite uma mensagem para

e ssssesensnesss
Pontos: 3 o Sk S . " S S
Pogées: ."' i 't" . ~ L) ‘-

>

Nenhuma >
[P] para usar

- ual a capital da Franga?

Feiticos: Q p G Enviar para Equipe
Nenhum

[F] para usar

a) Londres
b) Paris
¢) Shagai

d) Hamburgo

’ . g ok SR .; ., ’
SasensSsSsSSaesSS

Responda a pergunta (a, b, c, d)?

Avancga para a Gloria!
o Se acertares: Otimo! Tua coroa avancgara para a casa que escolheste.

o Se errares: Nao te preocupes! Tua coroa permanecera no mesmo lugar, € um som
de erro tocara. A resposta correta nao sera mostrada, para que o desafio

permaneca para todos! Podes tentar te mover novamente e receber um novo
desafio.

o Cuidado com as Paredes e Outros Jogadores! Se tentares te mover contra uma
parede ou para uma casa ja ocupada por um aliado ou oponente, ouviras um som

de “ouch!” e teras de escolher outro caminho. Usa isso para bloquear teus
inimigos!
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5. O Arsenal Real e os Perigos do Labirinto

O conhecimento é a tua principal arma, mas o labirinto esta cheio de artefatos
magicos e armadilhas perigosas! No canto esquerdo da tela, veras a tua pontuacao e os
itens que coletaste.

44 Batalha Real do Saber - CLENTE — X
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Jogo em Andamento! Sua vez.
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Power-up: A Pocao de Velocidade
e« O que é? Um frasco borbulhante que te da um impulso de velocidade.

e Como usar? Apods coletar um frasco de pocéao, pressiona a tecla [P] a qualquer
momento.

o Efeito: Poderas andar um certo numero de casas sem responder a perguntas!
Usa-a para ultrapassar um oponente ou para o sprint final pela tua equipe!

48 Batalha Real do Saber - CLIENTE - X

Acertos: 5 Digite uma mensagem para
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Vocé dominou as questdes! Mova-se fivremente!
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Obstaculo: A Teia de Aranha
« O que é? Uma teia pegajosa que te prende no lugar.

« Efeito: Ficaras paralisado por 30 segundos, sem poder se mover. Um crondmetro
na parte inferior da tela mostrara quanto tempo falta para seres libertado.

¥ Batalha Real do Saber - CLIENTE - X
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Ataque: O Feitico Paralisante

« O que é? Um raio de energia magica, uma arma poderosa para atrapalhar teus
rivais.

« Como usar? E um processo de dois passos:

1. Apods coletar um feitico paralisante, pressiona a tecla [F] para entrar no Modo
de Ataque.

2. A segquir, pressiona uma tecla de seta para lancar o feitico naquela diregao.

« Efeito: Qualquer oponente atingido ficara paralisado por 30 segundos! Usa-o para
ajudar teus aliados a avancar.

4i¥ Batalha Real do Saber - CLIENTE = x
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6. Dicas para a Vitéria da Equipe

« Comunica-te com a Tua Equipe! No lado direito da tela, ha uma caixa de chat.
Digita mensagens para teus aliados para planejar estratégias, pedir ajuda ou avisar
sobre perigos!
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Vocé dominou as questdes! Mova-se fvrementer

i Batalha Real do Saber - CLIENTE - X

Acertos: 5 Digite uma mensagem para

e saseessaesss

Pontos: 5

Pocoes:
P 4

aa M v ¥ x

Dejogador 11 Mensagem para equipe

> '

[P] para usar

Feitigos:
Nenhum
[F] para usar

*
L

Sl ."
"‘{l‘fﬂﬂal

T8
®:
o
. 5
tee
‘98
QQ

*
-

L3
*
°

. .

o ..

*
L
L
<
*
®
®
L
hJ
L
e
*
Q

E AL E R X 'O"i‘

4
®
‘,
#
L )
<
B

1—"
o
o)
"l
3
|
wn

Vocé dominou as gqu

)

* 1
° 5

*
-

%

aaaoaaéaaamJ

»
(¢

® % »
*

-

o ®
&

Enviar para Equipe

|Cﬂ3@| i
Este trabalho esta licenciado sob uma Licenga Creative Commons Atribui¢do Ndo Q ] q @

de Deser
r.‘ienmim e Tecnolagico

Comercial 4.0 Internacional. Para ver uma cdpia desta licenga, visite
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/.

C APES



mailto:labintec@ufscar.br
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
Laboratdrio de Tecnologias e Inclusdo . :
WE{% Rod. Anhanguera, Km 174, Araras-SP, CEP 13600-970 | a b teC

labintec@ufscar.br

« Sé um Escudo: As vezes, a melhor jogada é ndo avancar, mas sim bloquear uma
passagem para impedir o avango de um oponente poderoso. Sacrifica-te pela
equipe!

o Gerencia Teus Itens: Nao gastes tuas pogdes e feiticos a toa! Guarda-os para os
momentos mais importantes da batalha.

« Domina o Saber: Se responderes corretamente a todas as perguntas do teu
Mestre, ganharas movimento livre pelo resto da partida, tornando-te um campeao
imparavel para a tua equipe!

7. A Coroacao da Equipe Vencedora

Quando o primeiro nobre de qualquer equipe alcangar o centro do labirinto, a batalha
terminara! Uma mensagem de vitéria para a equipe vencedora aparecera, € a corte
celebrara com musica e aplausos.
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Agora vai, nobre combatente! Que a tua inteligéncia seja a tua espada, a tua astucia
seja o teu escudo e a tua lealdade a equipe seja a tua forca. A gléria espera por ti e por
teus aliados!
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