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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo elaborar um modelo de jogo digital de RPG para auxiliar
no ensino-aprendizagem de Geometria, com énfase em éareas de figuras planas, para
alunos do 8° ano do ensino fundamental. A pesquisa possui abordagem qualitativa e carater
exploratorio, sendo fundamentada em revisao bibliografica sobre o uso de jogos digitais na
educacao e metodologias para o ensino de Matematica. Com base nas dificuldades
enfrentadas pelos estudantes em compreender conceitos geométricos, o estudo propde um
jogo ambientado na Grécia Antiga, com desafios que exigem a aplicacdo pratica de
conhecimentos matematicos para sua resolugdo. A narrativa imersiva e as tarefas
progressivas visam promover o engajamento dos alunos e estimular a aprendizagem
significativa. Os resultados destacam o potencial dos jogos de RPG como ferramentas
pedagdgicas para tornar o aprendizado mais dinamico e contextualizado, contribuindo para
o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da resolugcado de problemas. Por fim, o estudo
ressalta a importancia da integracdo de tecnologias digitais no ensino da Matematica,
promovendo uma abordagem inovadora e eficaz na educagéo.

Palavras-chave: Geometria Plana; Jogos Digitais; RPG; Ensino de Matematica;



ABSTRACT

This work aims to develop a digital RPG game model to assist in the teaching and learning
of Geometry, with an emphasis on areas of plane figures, for 8th-grade elementary school
students. The research has a qualitative approach and an exploratory nature, based on a
bibliographic review of the use of digital games in education and methodologies for teaching
Mathematics. Based on the difficulties faced by students in understanding geometric
concepts, the study proposes a game set in Ancient Greece, with challenges that require
the practical application of mathematical knowledge for their resolution. The immersive
narrative and progressive tasks aim to promote student engagement and stimulate
meaningful learning. The results highlight the potential of RPG games as pedagogical tools
to make learning more dynamic and contextualized, contributing to the development of
logical reasoning and problem-solving skills. Finally, the study emphasizes the importance
of integrating digital technologies into Mathematics teaching, promoting an innovative and
effective approach to education.

Keywords:. Plane Geometry; Digital Games; RPG; Mathematics Teaching;



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — FIUXO 0O JOQO -..tttteeeeeeeeeeiitt ettt e e e e e e e e e e e e e 33
FIGURA 2 — CENANIOS ...ttt ettt e e e e e e e et e e e e e e e e e e e s nnnseeeeeaaaeeeaanns 34
FIGURA 3 — Dialogo com EUCHAES .........ouiieiiiiiiiiiieee e 36

FIGURA 4 — Dialogo com o0 guarda do Castelo............uumieiiiiiiiiiiiiiieeee e 37



BNCC
GDD
INEP

RPG
SAEB

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Base Nacional Comum Curricular

Game Design Document

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
Role-Playing Game

Sistema de Avaliacdo da Educacéao Brasileira



SUMARIO

1 INTRODUGAO. .....coetrererereraserssssssasssasssasassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssasssasssssaen 16
1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA ...t 19
1.2 OBUETIVO GERAL ..o e e e 20
1.2.1 OBUETIVOS ESPECIFICOS ..o, 20
1.3 JUSTIFICATIVA oo e e e, 21
1.4 ASPECTOS METODOLOGICOS ..o, 22
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA........cceierececcesmssssssssssssssssssssssssssssssssssasassssssssasssssssnns 23
2.1 USO DE JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO ... 23
2.2 O ENSINO DE GEOMETRIA ..o 26
2.3 OS JOGOS DE ROLE-PLAYING GAME (RPG) ASSOCIADOS AO ENSINO.................... 28
2.4 JOGOS DE RPG DIGITAISE O ENSINO DE GEOMETRIA. ..o, 30
3 DISCUSSAO E RESULTADOS ..o eeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeasessesssssssssssssssssssnsssnsssnsssnsesasesasesnes 32
CONSIDERAGOES FINAIS .......ccotemeeiecrcrenssscsesssssssssssssssssssssssssssassssssssssasssssssssssssssssnns a1
=] = =] = N o] - 44

APENDICES ....coeeeeeeeeeeeeeeetesaessssesameesansesansessneesansesasesansesansssansesansesansesansesasesssessanessnes 47



16

1 INTRODUCAO

A Matematica, componente essencial do curriculo educacional, é de
fundamental importancia para ser estudada e aprendida pelos alunos, dada a sua
utilidade no dia a dia e seu valor no desenvolvimento da sociedade. No entanto, € a
disciplina que os alunos apresentam maior deéficit de aprendizagem, e iSso ocorre por
diversos fatores, desde problemas cognitivos, metodologia do professor, falta de
incentivo aos estudos em casa e falta de interesse dos préprios alunos por acharem

a matematica desinteressante e desconsiderar sua importancia para a vida cotidiana.

Por causa disso, 0 ensino da matematica no Brasil tem apresentado indices
preocupantes, sobretudo ap6s a pandemia de COVID-19. Dados do SAEB 2021
publicados pelo INEP sobre os indices dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,
mostram que houve uma ampliagdo no numero de alunos que estdo em niveis baixos
na escala de proficiéncia em relagdo a anos anteriores: 62,6% se encontram nos
niveis de 1 a 4, enquanto em 2019 esse numero era 57,8%. Esse aumento na
quantidade de alunos com niveis baixos, refletiu na escala de proficiéncia nacional

fazendo com que a média caisse de 263 em 2019 para 256 em 2021 (Brasil, 2021)

Quando se trata do ensino de areas de figuras planas, presente no eixo da
Geometria, esses indices sdo ainda mais preocupantes. De acordo com a escala de
proficiéncia elaborada para a obtencao dos resultados do SAEB 2021, o aluno que
consegue calcular areas de figuras planas estéa classificado no nivel 8 desta escala e,
como a maioria dos estudantes se encontram nos niveis de 1 a 4, isso representa o

pouco ou quase nenhum conhecimento acerca desse assunto.

Entre os principais motivos responsaveis por tais indices, podemos citar a
forma como ocorre o ensino de Geometria Plana, sobretudo, das areas de figuras
planas, que geralmente acontece através de um reconhecimento da figura e da
férmula matematica pronta para o calculo dessa area. Nao ha uma contextualizagéo
que leve o aluno a refletir sobre o tema estudado e, até mesmo, perceber onde pode
aplicar este assunto a realidade do seu dia a dia, uma vez que, de acordo com Boyer
(1974) a origem da Geometria remonta a Antiguidade, mais precisamente da
civilizagdo egipcia, baseada na necessidade de medir e demarcar terras apds a

enchente anual do vale do rio. Além disso, as figuras geométricas planas constituem
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a base de quase tudo que esta presente ao nosso redor, com diversas aplicagdes na
engenharia, arquitetura, entre outras areas, que o professor pode explorar, usando os
mais diversos recursos, para tornar o ensino deste topico mais interessante para os

alunos e amenizar o déficit presente nessa area.

Entre os recursos possiveis para o uso em sala de aula, as tecnologias digitais
tém ganhado bastante espaco. Atualmente, os avancos desse meio tém dominado o
cotidiano das pessoas, sobretudo dos alunos. Em suas casas, eles passam a maior
parte do tempo com a atencdo voltada para dispositivos méveis como celulares,
tablets e notebooks, e os utilizam para as mais diversas atividades didrias como:
conversar, ler, jogar os games disponiveis na internet, entre outros. A escola, sendo
um ambiente que faz parte do cotidiano das criancas e adolescentes, e que ja nao é
mais a unica detentora do conhecimento como em épocas passadas, ndo deve ficar
alheia a tal processo de modernizagéo. As proprias Diretrizes Curriculares Nacionais
para a educacao basica publicada em 13 de julho de 2010, quando propdem as formas
de organizacao curricular em seu artigo 13, paragrafo 3¢, inciso VII, ja apontam o uso

de tecnologias na sala de aula por parte dos professores:

estimulo a criacdo de métodos didatico-pedagdgicos utilizando-se recursos
tecnolégicos de informagédo e comunicagdo, a serem inseridos no cotidiano
escolar, a fim de superar a distancia entre estudantes que aprendem a
receber informagao com rapidez utilizando a linguagem digital e professores
que dela ainda nao se apropriaram (Brasil, 2010, p.67).

A insercdo de ferramentas tecnolégicas na escola possui muitos desafios,
sobretudo para os professores, porém sao inimeros os beneficios apontados. De
acordo com Savi e Ulbricht (2008) eles possuem efeito motivador, facilitam o
aprendizado, desenvolvem habilidades cognitivas, aprimoram a coordenagdo motora
e promovem a socializacdo entre os estudantes. Por isso, os docentes comecgaram a
buscar, cada vez mais, formas inovadoras de fazer com que os alunos obtenham uma
aprendizagem significativa, sobretudo porque os métodos tradicionais de aulas
expositivas e dialogadas ja ndo prendem a atencao dos discentes.

Em meio a essa busca, os jogos digitais comegaram a ser vistos como boas
ferramentas para se usar em sala de aula. Fora dela, sdo instrumentos que as criangas
e adolescentes conseguem passar horas e horas jogando sem ao menos se dar conta
do tempo decorrido. Isso acontece porque eles proporcionam diversdo, desafios,
prémios, competicao e satisfacao.
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Percebeu-se que todas essas qualidades poderiam ser usadas com uma
abordagem voltada para o ensino. Prensky (2021) diz que “A Aprendizagem Baseada
em Jogos Digitais estd de acordo com as necessidades e o estilo de aprendizagem
da geracgao atual e das futuras geracgdes”. Por isso, até entdo, os jogos digitais estdo
sendo usados como um método dindmico que torna a matéria interessante, estimula
o desejo de aprender e ajuda a capturar a atengao dos alunos, além de desenvolver
diversas habilidades cognitivas através das estratégias que esse deve elaborar para
vencer os desafios propostos, 0 que contribui para uma aprendizagem centrada no
aluno, lhe dando autonomia e o colocando como personagem principal do processo
de aprendizagem.

No ensino de matematica, os games tém desempenhado um papel
fundamental, pois quebram o estigma de que as aulas desse componente curricular
sdo chatas e monoétonas. Através deles, o professor pode fazer com que aqueles
céalculos desmotivadores para os alunos sejam feitos de forma leve e pratica em meio
as competicbes geradas pelo jogo, que fazem com que eles busquem mais

conhecimento para vencer os adversarios na disputa.

Dentre a multiplicidade de jogos disponiveis, os de RPG tém ganhado
destaque. Surgidos na década de 70 nos Estados Unidos, os Role-playing games sao
traduzidos como “jogos de representagéo de papéis” e tornaram-se muito populares
entre os jovens na época. De acordo com Lesniesky (2008)

Este modelo de jogo é baseado em uma triade: mestre (condutor das agoes),
jogador (executa as ordens do mestre e interagem entre si) e a escrita
(utilizada para amarrar suas tramas). O mestre narra suas histérias para os
jogadores que as executam ou nao, fazendo com que o mestre tenha que
alterar sua narrativa inicial, esse ciclo é continuo e percorre todo o jogo,

fazendo com que o enredo nao tenha uma linearidade, tornando o jogo um
complexo emaranhado de ideias e significacoes (Leniesky, 2008, p.2).

Inicialmente, era jogado em tabuleiros, no entanto, com o avanco da tecnologia,
0 jogo tradicional foi inserido nos ambientes virtuais, possibilitando a interagdo com
pessoas de diversas partes do mundo. Ainda segundo Leniesky (2008), como esse
jogo se baseia na triade mestre/jogador/escrita, esses foram inseridos na rede
representados por outra triade programador/usuario/textos digitais.
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Aos poucos, o RPG comecou a ser visto como uma boa ferramenta pedagogica

para a aprendizagem dos alunos. Vasques (2008) nos diz que:

O RPG, em sua esséncia, possui um enorme potencial a ser explorado no
processo de ensino-aprendizagem, a saber, exige como necessidade béasica
ao desenvolvimento do habito da leitura que, por conseguinte, traz um
enriquecimento vocabular e de cultura geral — dado o carater da tematica;
mostra uma visdo histérica ndo determinista e nao personalista, por seu
carater inacabado, aberto a possibilidades varias; apresenta um universo
ficcional quantificavel e, desta maneira, colabora com o desenvolvimento da
capacidade de calcular dados dentro de um sistema légico em si (Vasques,
2008, p. 2).

Dentro do ensino de matematica, esses jogos surgem como uma ferramenta
motivadora e divertida, incentivando o uso da criatividade e da elaboracdo de
estratégias para vencer o jogo, desenvolvendo diversas habilidades cognitivas. No
estudo de geometria plana, eles podem permitir uma aplicabilidade desse topico
dentro do cenério do jogo. Ha a possibilidade de moldar as situa¢des-problemas em
meio a uma narrativa fantasiosa que mescla o conteudo junto com as questdes de
forma dindmica, abordando inclusive alguns pontos da histéria da matemética e o

surgimento da prépria geometria.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Em todos os aspectos da natureza e da vida humana, encontramos a presenca
da matematica. Se olharmos ao nosso redor vemos, especialmente, a aparicao da
Geometria: os prédios, as casas, as avenidas, os veiculos, tudo nos lembra formas
geomeétricas. No entanto, para que haja essa percepcao, é preciso ter o conhecimento
de tal assunto associado a pratica, e esse, teoricamente, deveria ser trabalhado e
desenvolvido na escola. Infelizmente, o que vemos na préatica é um negligenciamento

na forma de ensinar esse contetdo.

Segundo Crescenti (2005), apesar de a Aritmética, a Algebra e a Geometria
estarem presentes nos curriculos dos niveis de escolaridade basica como areas da
matematica, o que se tem encontrado é uma maior énfase a Aritmética e a Algebra.
Os conteudos da Geometria ficam frequentemente esquecidos pelos professores e,
quando se ensina, é de forma basica, apresentando figuras aleatérias e férmulas
prontas para fazer célculos a partir das dimensbes dessas figuras. Nao ha uma

contextualizacdo que relacione a utilizagdo e que permita mostrar aos alunos que
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esses conceitos ndo surgiram por acaso, nem foram uma ideia mirabolante de alguém.
Ouvimos com frequéncia dos estudantes perguntas, como: “Por que eu preciso
aprender isso?” ou ainda “Onde eu vou usar isso na minha vida?”. Isso contribui para
o aumento do desinteresse pela disciplina. Carneiro e Déchen (2006) apud Marques
e marcattmCaldeira (2018) dizem que o desenvolvimento de conceitos geométricos é
fundamental para a capacidade de aprendizagem e representa um avango no
desenvolvimento conceitual do aluno, a falta desse desenvolvimento acarreta a nao

evolucao das habilidades necessarias.

Pensando em uma forma de amenizar essa problematica, este trabalho busca
responder a seguinte pergunta norteadora: O que deve ter um jogo digital de RPG

para contribuir na aprendizagem de areas de figuras planas?

1.2 OBJETIVO GERAL

Elaborar um modelo de jogo digital em RPG para auxiliar no ensino-
aprendizagem de matematica dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, com

énfase no conteudo de areas de figuras planas.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar as contribuicbes dos jogos digitais para aprendizagem da
matematica, com énfase na compreensao e no desenvolvimento de conceitos
geométricos;

« Delimitar os aspectos conceituais e procedimentais relacionados ao calculo de
areas de figuras planas a serem explorados no jogo;

o Estruturar um enredo para jogo de RPG que relacione situagdes do cotidiano
dos alunos com conceitos de geometria, especificamente, area de figuras

planas;
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1.3 JUSTIFICATIVA

A ideia dessa pesquisa surgiu durante as aulas da disciplina Laboratério de
matematica do curso de especializacdo em Matematica no Instituto Federal da
Paraiba - Campus de Cajazeiras. Ao conhecer a plataforma RPG Maker, percebi que
poderia ser muito Gtil na sala de aula. O pensamento de propor um jogo para o estudo
de areas de figuras planas, se deu ao observar o déficit que os alunos apresentam
neste tdpico em particular e a falta de materiais e pesquisas voltadas para o ensino
dessa area. Os conteudos de Matematica no geral, sobretudo os de Geometria, tém
sido vistos como abstratos e desconectados da realidade. O jogo possibilitara ao aluno
perceber a aplicabilidade dos conceitos matematicos para resolver problemas que
também estdo presentes no cotidiano, mas que passam despercebidos pela falta de

conexao entre a teoria e a pratica.

Além disso, a proposta da utilizacdo desses jogos, se alinha com as
orientacées da Base Nacional Comum Curricular, que incentiva o uso de tecnologia
digital no ensino quando cita, nas competéncias gerais da educacao basica, a
compreensao, utilizagédo e criacao de tecnologias digitais para produzir conhecimento
e resolver problemas (Brasil, 2018).

O jogo que sera aqui apresentado, ndo sé atende a esses objetivos, como
também proporciona uma abordagem inovadora de transformacédo na forma de
ensinar geometria. Ao inserir 0s recursos presentes nessas atividades ludicas digitais,
sobretudo na parte de geometria plana, os discentes exploram nog¢des de maneira
pratica e contextualizada. Ao calcular, por exemplo, areas de figuras dentro do cenario
do jogo, eles aplicam conceitos em problemas ficticios que simulam problemas
vivenciados no mundo real, o que estimula a curiosidade, criatividade e a vontade de

aprender.

Uma outra vantagem de se trabalhar com esses games é a interagéo social que
pode ser promovida entre os estudantes, organizando-os em grupos com o objetivo
de que eles se ajudem na resolugdo dos desafios. De acordo Vygotsky (1998), a
aprendizagem ocorre em um contexto social e a contribuicdo em um ambiente de jogo

digital pode auxiliar nesse processo, além de enriquecer a aprendizagem e trabalhar
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competéncias socioemocionais como comunicacdo e empatia, que sao de

fundamental importancia na formagéao dos alunos.

Nessa perspectiva, o presente trabalho busca contribuir com o ensino-
aprendizagem de areas de figuras planas, através da proposta de um modelo de jogo
de RPG capaz de relacionar a parte tedrica com os aspectos praticos da geometria,
de forma dindmica e atrativa para os discentes, em especial, do 8° ano do ensino

fundamental.

1.4 ASPECTOS METODOLOGICOS

Quanto a sua natureza, uma pesquisa pode ser classificada em dois tipos:
basica ou aplicada. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a basica objetiva gerar
conhecimentos novos Uteis para o avango da ciéncia sem aplicagao pratica prevista,
enquanto a aplicada objetiva gerar conhecimentos para aplicagao pratica dirigidos a
solucao de problemas especificos. Esta pesquisa se enquadra na natureza aplicada,
pois visa propor um modelo de jogo a ser desenvolvido sem pratica imediata.

Quanto a abordagem, sera utilizada a qualitativa, que de acordo com Pereira
(2018), sado aqueles nos quais € importante a interpretacao por parte do pesquisador
com suas opinides sobre o fendmeno em estudo. A pesquisa em questao, foi baseada
em autores como: Mark Prensky (2021), Leniesky (2008), Vasques (2008), entre
outros; buscando compreender seus pontos de vista, para a elaboracao da teoria aqui
defendida.

Quanto aos objetivos, se classifica como uma pesquisa de carater exploratorio,
pois de acordo com Fontelles (2009), este tipo de pesquisa visa a uma primeira
aproximacao do pesquisador com o tema, para torna-lo mais familiarizado com os
fatos e fendmenos relacionados ao problema a ser estudado. Assim, buscamos
identificar elementos necessarios para que um jogo de RPG possa ser construido e
aplicado de forma a enriquecer o ensino de Geometria Plana.

Quanto aos procedimentos técnicos, foi utilizada a pesquisa bibliografica, pois
tem como base materiais ja publicados sobre o uso de jogos em sala de aula e no
ensino de matematica, que dao suporte em todas as fases da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo ira abordar o embasamento tedrico utilizado para fundamentar
esta pesquisa, explorando alguns conceitos e discussdes que integram tecnologia,
educacao e praticas pedagdgicas inovadoras com énfase no ensino de Geometria.

Inicialmente, discutiremos o0 papel da tecnologia na educagdo atual,
ressaltando os jogos digitais como ferramentas capazes de engajar os estudantes e
promover aprendizagens significativas, integrando elementos ludicos ao ambiente
escolar, ampliando as possibilidades de ensino e estimulando o interesse dos alunos

por conteudos geralmente vistos como complexos.

A seguir, abordaremos o ensino de geometria, que é uma area fundamental da
matematica e que, diferente do que geralmente se pensa, vai além da aplicacao de
formulas e teoremas. Ela desempenha um papel de extrema importancia no
desenvolvimento do pensamento, tanto Idgico quanto espacial, e na compreenséo do
mundo fisico, tornando essencial que seu ensino seja conectado ao cotidiano dos

alunos.

Em seguida, exploraremos também os jogos de RPG como uma modalidade
de jogos digitais extremamente adequada para o ensino de geometria. Esses jogos
possuem caracteristicas que imergem o jogador no contexto do jogo, através de suas
narrativas interativas e criam cenarios com desafios e problemas que exigem a

aplicacao de conceitos geométricos de forma criativa.

Por fim, discutiremos como € possivel integrar o uso de jogos digitais, o ensino
de geometria e os jogos de RPG de forma que contribua para um processo educativo
mais dinamico e eficaz. Essa abordagem combina o engajamento proporcionado
pelos jogos com uma estratégia de ensino que valoriza a participacdo ativa e a
resolucao de problemas em contextos desafiadores.

2.1 USO DE JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Nos ultimos anos, tivemos diversas transformacdes no cenario educacional, em
virtude das mudancgas de habitos provocadas na sociedade pelo avango dos meios

tecnoldgicos. O que se tem atualmente, € uma geracao de estudantes que vivem
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imersos na tecnologia em todos os momentos de suas vidas, como nunca vimos nas
geracbes passadas, tornando-se essencial que as instituicbes de ensino
acompanhem as altera¢des provocadas por esse cenario. Por causa disso, 0s jogos
digitais ganharam bastante destaque nesse ambiente, com sua utilizagao incentivada,
sobretudo, pelos documentos que norteiam a educacao brasileira, a exemplo dos

Parametros Curriculares Nacionais, quando colocam que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragao de estratégias de resolugao e busca de solugdes.
Propiciam a simulacao de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des (Brasil, 1998, p.46).

Além disso, € um método bastante eficaz para chamar a atencao dos discentes
atuais, que ja nao conseguem ser focados o tempo todo em uma aula
expositiva. Prensky (2021) nos diz que a Aprendizagem Baseada Em Jogos Digitais
tem sua importancia, que ndao € o unico, mas representa um dos primeiros meios
efetivos e factiveis de alterar o processo de aprendizagem, de forma que chame a
atencao da “geracao dos jogos” e Ihe cause interesse. De Sena (2016) também nos
diz que a Aprendizagem Baseada Em Jogos Digitais € eficaz porque utiliza técnicas
de aprendizagem interativa, que ndao provém de jogos, associadas a técnicas de
aprendizagem interativa que ja vém sendo implementadas em jogos comerciais desde

0s primeiros jogos desenvolvidos.

De acordo com Prensky (2021), a unido que se consegue entre o envolvimento
dos jogos e o conteudo da aprendizagem, torna possivel melhorar a aprendizagem
tanto para os alunos quanto para os profissionais. Essa abordagem vai além do
engajamento, pois de acordo com Paula e Valente (2016), os jogos sdo vistos como
um meio para desenvolver nesses alunos a competéncia de manejar problemas
complexos, que requerem a articulagcdo de diferentes saberes provenientes de
diferentes campos, algo fundamental para a vida na atualidade. Essa habilidade de
conectar diferentes areas do conhecimento é de suma importancia dentro da escola e
fora dela, o que faz dos jogos uma ferramenta ainda mais relevante. Além disso, De
Morais et al. (2008) nos diz que os jogos utilizados para fins educacionais, tem como
intuito facilitar e estimular o processo de ensino-aprendizagem, pois S40 prazerosos,
interessantes e desafiantes para o jogador além de serem necessarios para que estes

utilizem conceitos especificos ou resolvam desafios propostos.
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No entanto, essas ferramentas ndo podem ser utilizadas de qualquer forma
durante a aula, como um simples entretenimento. Para que sejam eficazes na
aprendizagem, necessita-se de um planejamento para que estejam condizentes com
0s objetivos pedagdgicos. Segundo Boots e Strobel (2014, apud De Sena, 2016):

Além de contemplarem aspectos inerentes aos demais tipos de jogos digitais,
jogos feitos para a aprendizagem precisam atentar para fatores como a
manutencgéo do interesse e da motivacdo dos estudantes e, ao mesmo tempo,
precisam garantir o correto entrelagamento entre os objetivos instrucionais e
a jogabilidade. A simples insercdo de conteldo educacional em jogos de

entretenimento nao é garantia de que o jogo sera bem sucedido nos seus
objetivos educacionais (Boots; Strobel, 2014 apud De Sena, 2016, p.6).

Essa insercao deve vir acompanhada de planejamento e finalidades didaticas.
Alves (2008) nos diz que levar jogos educacionais para a escola s6 porque seduzem
os alunos sem uma construcao de sentidos que busque enquadrar o jogo no conteudo
escolar a ser trabalhado, resultara em fracasso tanto para os discentes quanto para
os docentes. De forma semelhante, Paula e Valente (2016) afirmam que a mera
introducdo de tecnologias digitais no ambiente escolar, tornando-as simples
alternativas para se realizar as mesmas atividades feitas com livros e cadernos néo é
o suficiente, é preciso que tais recursos sejam utilizados com o objetivo de promover

engajamento e aprofundar o conhecimento.

Nesse sentido, Resnick (2004) apud Santos e Alves (2020), argumentam que
o entretenimento nos jogos digitais vem como recompensa apoés ter realizado as
missdes em torno dos conteudos escolares que precisam ser apreendidos. Isto é,
primeiro o jogador precisa aprender o conteudo para depois se divertir. Considerando
o fato de que todos os alunos tém como objetivo vencer o jogo, eles buscarao
conhecimentos para isso, 0 que evidencia mais uma vez o potencial dessas

ferramentas.

No entanto, os jogos também nao devem ser usados apenas como mais uma
ferramenta para fazer os alunos memorizarem conteudos, repetindo os padrbes ainda
ndao modificados pelas instituicbes de ensino, de que 0s sujeitos em processo de
aprendizagem a consolidam dessa forma. Segundo De Sena (2016), as escolas atuais
ainda reproduzem padrdes que foram criados para atender necessidades sociais e
econd6micas de um certo contexto, porém, os tempos mudaram e a escola precisa ser
reformulada para atender as demandas atuais. A autora ainda defende que, para que

0s jogos sejam ferramentas efetivas de ensino e aprendizagem, é necessario que o
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sistema de educacao se adapte as necessidades de um mundo que anseia por uma
educacgao que estimule a formagao do pensamento criativo e inovador, que 0s jogos
tem potencial para ajudar a promover. Paula e Valente (2016) confirmam essa ideia
quando defendem que os jogos digitais podem contribuir com esta mudanca, em
busca de uma Educacéo que coloque os estudantes no centro da ag¢ao, construindo

conhecimentos.

2.2 O ENSINO DE GEOMETRIA

A Geometria tem como uma de suas varias definicbes, ser o ramo da
Matematica dedicada ao estudo das formas, espacgos e relagcdes. Segundo Boyer
(1996), os primeiros registros organizados da Geometria remontam ao Egito antigo,
onde o conhecimento sobre areas e volumes era de fundamental importancia para
questdes praticas e cotidianas como a medigao de terras e constru¢des. Em seguida,
apos diversos estudos, os gregos elevaram a Geometria a um status mais abstrato e
tedrico, no qual Euclides consolidou grande parte desse saber em sua obra "Os
Elementos". A tradicédo iniciada pelos gregos, ao valorizar os principios légicos e
demonstrativos, serviu de base para desenvolver, posteriormente, diversas areas

como a da Geometria Analitica e da Geometria Moderna.

De acordo com a BNCC, a Geometria envolve o estudo de um amplo conjunto
de conceitos e procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico
e de diferentes areas do conhecimento (Brasil, 1996). Por enfatizar o estudo do que
observamos no cotidiano -- como 0 espago em que vivemos € suas relagdes -- a
geometria tornou-se essencial para compreender o mundo ao nosso redor, sendo, por
isso, integrada ao curriculo escolar juntamente com outras areas da Matematica, entre
as quais se destacadam, a Algebra e a Aritmética. No entanto, o ensino dessas areas
tem ocorrido de forma bem isolada, sem que haja uma interligagdo entre elas.
Segundo Lorenzato (1995) apud Crescenti (2005):

A Geometria “se interliga com a aritmética e com a algebra porque os objetos
e as relagdes dela correspondem aos das outras”. Todavia, encontra-se o
ensino de geometria, quando contemplado, isolado da Aritmética e da

Algebra, deixado na maioria das vezes como Ultimo contelido a ser ensinado
pelos professores (Lorenzato, 1995, p.6 apud Crescenti, 2005).
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Ao deixar como ultimo conteudo a ser ensinado no ano letivo, a falta de tempo
€ uma das justificativas para ndo se ensinar o assunto. Essa auséncia do ensino de
Geometria, bem como a énfase exclusiva no ensino de algebra, pode acarretar
prejuizos significativos para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Ferrarezi (2004,
p.1) alerta que tal pratica priva os estudantes da possibilidade de desenvolver
processos de pensamento fundamentais para a resolucéo de problemas matematicos.
Isso nos mostra a importancia de uma abordagem curricular que contemple de forma

igualitaria todos os ramos da matematica.

Além disso, o curriculo matematico é organizado para a aprendizagem ser
composta por fases, um contelddo vai servindo de base para outro, de forma que tal
aprendizagem ¢é constituida ao longo de toda a etapa escolar. A Base Nacional
Comum Curricular apresenta que no Ensino Fundamental dos anos finais, “o0 ensino
de Geometria precisa ser visto como consolidagdo e ampliagdo das aprendizagens
realizadas”. (Brasil, 2018, p. 272), ou seja, a auséncia desses conteudos acarreta a

nao consolidagao dessa aprendizagem.

Quando o conteudo de Geometria é abordado na sala de aula, na maioria das

vezes € apenas com figuras e aplicacdo de férmulas e teoremas, o que contradiz a
BNCC, quando cita que:

A Geometria ndo pode ficar reduzida a mera aplicacdo de férmulas de célculo

de area e de volume nem a aplicacbes numéricas imediatas de teoremas

sobre relagdes de proporcionalidade em situagdes relativas a feixes de retas

paralelas cortadas por retas secantes ou do teorema de Pitdgoras (Brasil,
1996, p. 272).

Nesse contexto, é fundamental repensar a maneira como a Geometria é
ensinada, de modo a torna-la mais relevante e atrativa para o aluno e que possa
mostra-lo como os conteudos estao relacionados ao seu cotidiano. Como destacado
por Crescenti (2005):

Utilizando na escolaridade basica a aplicacdo da geometria nos diferentes
campos da vida humana, pode ser possivel ensinar os conteldos dessa area
do conhecimento de forma mais significativa para o aluno e ndo apenas
apresentar-lhe um corpo teérico de axiomas, propriedades e teoremas
distantes da realidade, embora aprender os aspectos tedricos e axiomaticos
também seja importante (Crescenti, 2005, p.37).

Nesse sentido, o ensino de Geometria deve ser planejado para engajar os
alunos em atividades significativas, que promovam o desenvolvimento de habilidades
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como a visualizacao espacial, o raciocinio légico e a resolucao de problemas. Dessa
forma, é possivel garantir que os alunos ndo apenas compreendam o0s conceitos
geometricos, mas também sejam capazes de aplica-los em diferentes contextos da

vida cotidiana e em outras areas do conhecimento.

2.3 OS JOGOS DE ROLE-PLAYING GAME (RPG) ASSOCIADOS AO ENSINO

Os jogos de Role-Playing Game (RPG) tém sido cada vez mais reconhecidos
como ferramentas eficazes no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com
Grando e Tarouco (2009), o RPG pode, através de suas funcionalidades, promover a
cooperacao e socializacdo, tornando-se uma excelente ferramenta educacional e
interdisciplinar que pode ser trabalhada com alunos de varias faixas etarias. Essa
perspectiva ressalta o potencial que o RPG possui, de desenvolver habilidades
sociais, como trabalho em equipe e comunicagdo, aspectos de fundamental
importancia para a formacao dos estudantes.

Além disso, Santos (2020) argumenta que resultados apontam este jogo como
um eficaz mediador entre o conhecimento e os alunos, favorecendo a aprendizagem,
desenvolvendo habilidades intrinsecas ao processo educativo. Isso reforga o papel do
RPG como uma espécie de ponte entre os conteudos académicos e o engajamento

dos estudantes, contribuindo com uma aprendizagem ativa.

Com efeito, alguns pesquisadores afirmam que o ato de jogar por si s6 ja
constitui uma atividade educativa. Bittencourt (2003, p.6) “argumenta que jogos
computadorizados e o RPG, por serem jogos, sdao implicitamente educativos e
possuem espaco em um novo modelo de sala de aula adaptada para uma sociedade
pds-moderna”. Tal visdo reforga a relevancia dos jogos digitais e do RPG como
recursos capazes de transformar a experiéncia de aprendizagem, promovendo um

ensino mais dindmico e alinhado as demandas da atualidade.

De uma sessdo de RPG participam o mestre e os jogadores. A fungcdo do
mestre é apresentar ao grupo de jogadores uma histéria ou aventura que contenha
enigmas, charadas e situacées que exigem escolhas por parte dos participantes. Os
jogadores, por sua vez, controlam personagens que viverao a aventura, discutindo
entre si as solugdes e escolhas que fardao para resolver os problemas apresentados
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(Marcatto, 1996, apud Da Silva et al. 2022). Essa dinamica torna o RPG uma
ferramenta ndo apenas educativa, mas também colaborativa, desenvolvendo

habilidades cruciais para a vida em sociedade.

Contudo, Alves (2008) alerta para o perigo de um desequilibrio entre a
pedagogia e a aplicabilidade dos jogos nas praticas escolares, especialmente aqueles
que tentam apenas incluir conteudos curriculares sem considerar aspectos relevantes
para um jogo. Ele diz que:

Esse desencontro entre o que é pedagdgico e aplicavel em praticas escolares
e as narrativas dos jogos que seduzem a geracao que vem sendo
denominada por diferentes rétulos (a exemplo de Screenagers, geragéo Net,
geracao M ou geracdo Multitasking, nativos digitais, dentre outros)2, tem
levado a producdo de jogos com baixa qualidade que buscam enfatizar

conteudos curriculares, sem se preocupar com a interface, com a qualidade
das imagens, jogabilidade e interatividade (Alves, 2008, p.4).

Paula e Valente (2016) contrapéem esse pensamento, quando enfatizam que,

com efeito,

o potencial do uso dos jogos digitais na Educacéao: ele ndo esta no “conteddo”
apresentado pelo jogo, mas sim nas a¢des realizadas pelo jogador para que
o desafio seja superado. Basta lembrar que, de acordo com as ciéncias
cognitivas, a aprendizagem mais significativa é aquela que é ativa; dessa
forma, seu maximo potencial ndo estd nas cutscenes, nos textos
apresentados ao jogador ou nos graficos, mas sim nas acées que ele pode
executar em um jogo (Paula e Valente, 2016, p.13-14).

Dessa forma, acredita-se que a aprendizagem mais significativa € aquela que
é resultado das acdes e das escolhas que os jogadores fazem durante o jogo, sendo
o conteudo uma ferramenta necessaria ao jogo, mas nao o unico objetivo de leva-lo a
sala de aula. Isso porque, enfatizar exclusivamente a abordagem de conteudo, pode
acarretar na producao de jogos que, embora chamem a atencéo dos alunos de inicio,
nao os prende por muito tempo, pois logo se torna monétono e chato.

s

E necessario que estes apresentem desafios continuos, de forma que nao
perca a diversao e a ludicidade. Koster (2005) apud Paula e Valente (2016) afirmam
que um jogo deixa de ser divertido quando deixa de desafiar o jogador, ou seja,
guando este o domina profundamente, possuindo habilidades suficientes para sempre

(ou quase sempre) supera-lo.
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Dessa forma, € necessario que os jogos sejam cuidadosamente planejados
para manter sempre um nivel de desafio adequado, promovendo 0 engajamento
continuo dos alunos, pois segundo Grando e Tarouco (2008):

O RPG como toda e qualquer atividade educacional se for bem planejada e
organizada pode se tornar uma ferramenta muito pratica e ludica, permitindo
assim que os alunos aprendam de uma forma prazerosa. Ele pode
ser uma ferramenta de suporte a educacdo muito boa, devido aos seus
atrativos, com relagdo a ele ser um jogo que pode vir a despertar o

lado ludico da atividade e ao mesmo tempo em que auxiliar na assimilagao
de conhecimentos pelo aluno (Grando e Tarouco, 2008, p.8).

2.4 JOGOS DE RPG DIGITAIS E O ENSINO DE GEOMETRIA

Os jogos de RPG digitais adicionam uma camada tecnoldgica as
potencialidades pedagdgicas dos RPGs tradicionais. No ensino de matematica,
especialmente, eles ajudam ndo s6 com a aprendizagem, mas também com o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Uma experiéncia realizada por Machado
et al. (2017) com jogos de RPG para alunos do Ensino Médio em uma instituicao
federal de ensino do sul do pais, teve um resultado extremamente positivo. Um dos
alunos participantes relatou que:

Além de estimular a imaginacgao, o classico jogo de rolar dados pode também
ajudar a superar medos. Inserir a matematica nesse contexto € uma 6tima
ideia, pois, proporciona ao jogador a oportunidade de enfrentar seus

monstros no universo da imaginagao e, assim, desmistificar o “bicho de sete
cabecas” (Machado et al., 2017, p.11).

No ensino de Geometria, esses jogos permitem a criacdo de ambientes
tridimensionais que deixam os alunos imersos, nos quais eles podem explorar
conceitos geométricos de forma visual e interativa. Por exemplo, em jogos que
apresentam cenarios complexos, os estudantes podem ser desafiados a calcular
distancias, identificar formas geométricas e resolver problemas relacionados a
construcdo de estruturas, como pontes ou edificios. Essa abordagem conecta a
Geometria a realidade virtual, tornando os conteddos mais acessiveis e interessantes

para os alunos. De Morais (2008) relata que:

a maioria dos alunos associa a matematica com uma ciéncia exata de
resultados precisos e atdmicos. Esta definicao torna-se equivocada quando
precisamos trabalhar com as percepgdes visuais dos alunos. Trabalhar com
jogos neste tipo de situacdo é o ideal, pois estimula o jogador, no caso, 0
aluno a trazer conceitos vistos em sala, propriedades estudadas e
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desenvolver sua percepgéao tridimensional das formas, mesmo sem perceber
(De Morais, 2016, p.2)

De acordo com Prensky (2021), os jogos digitais oferecem um ambiente no
qual a aprendizagem ocorre de maneira natural, enquanto os alunos interagem com
desafios que exigem aplicacdo pratica dos conceitos. No caso do ensino de
Geometria, os RPGs digitais podem ajudar a visualizar conceitos abstratos, como
angulos, simetria e transformacdes espaciais. Isso é especialmente util para alunos
que tém dificuldade em compreender tais conceitos apenas por meio de explicagdes
teoricas ou representacdes bidimensionais em papel.

Portanto, o uso de RPGs digitais no ensino de geometria combina elementos
de entretenimento, narrativa e interatividade para criar experiéncias de aprendizado
atraentes. Essa abordagem nao apenas torna mais facil a compreensao dos conceitos
matematicos, mas também desenvolve habilidades como resolugdo de problemas,
pensamento légico e colaboragdo. Dessa forma, os jogos de RPG digitais
representam uma ferramenta valiosa para modernizar e enriquecer 0 ensino de

geometria, alinhando-se as demandas pedagdgicas da atualidade.
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3 DISCUSSAO E RESULTADOS

O primeiro passo para a construcao do jogo foi refletir sobre quais conteddos
seriam envolvidos, a fim de criar uma narrativa adequada para a contextualizagao dos
problemas. A escolha recaiu sobre as areas das figuras geométricas planas, o que
levou a criagdo de uma narrativa voltada para a geometria, incluindo alguns nomes
importantes da histéria da matematica, mas com um toque de mistério para torna-lo

mais interessante e atraente para os alunos.

A narrativa foi pensada para despertar a curiosidade e o interesse do aluno
pelo jogo, por isso, se passa na Greécia antiga e aborda um caso misterioso sobre o

sumico de um artefato precioso para a matematica:

Enredo: O personagem Adam esta na Grécia antiga, no auge da busca pelo
conhecimento matematico. Ele se encontra na cidade de Atenas, onde grandes
mentes como Euclides, Arquimedes e Pitagoras estao desesperadamente procurando
por um artefato misterioso conhecido como O Poliedro Sagrado”, que se acredita ter

segredos matematicos inimaginaveis.

ApGs pensar a narrativa, escolheu-se um nome para o projeto, que revela o tema
central do jogo, sua esséncia e identidade. E através dele que o jogo é identificado e
compartilhado entre os jogadores. Diante disso, o tema escolhido foi: A jornada de

Adam em busca do poliedro sagrado.

Pensando nos cenérios, em meio as diversas opc¢des oferecidas pela plataforma de
desenvolvimento do RPG Maker MV, escolheu-se seis: a Cidade de Atenas, o
Castelo, a Floresta, a Casa Abandonada, a Caverna de Pedras e a Caverna do
Monstro, conforme a Figura 1.
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Figura 1: Cenérios

Fonte: Propria

Ao iniciar a partida, o jogador deverd procurar as pistas para desvendar o
desaparecimento do artefato e ao longo da trama, devera resolver algumas situacdes
problemas para ter acesso a essas pistas, dialogando com alguns personagens e
passando por diversos cenarios até finalizar a trama e desvendar o mistério. O jogo
segue o fluxograma apresentado a seguir na Figura 2, onde representa todas as

alternativas possiveis para o desenrolar da trama:



Figura 2: Fluxo do jogo
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Fonte: Prépria

Em seguida, pensou-se nos objetivos educacionais que pretende-se alcancar
com a elaboracdo e utilizacdo deste jogo, que incluem favorecer a resolucado de
problemas, possibilitar a visualizacdo de situag¢des praticas dentro do jogo, além de
estimular a criatividade dos alunos e a cooperagao entre eles. Esses objetivos estao
diretamente relacionados aos temas e situagdes propostos a aprendizagem, que
devem ser evidentes e bem definidos, bem como alinham-se as competéncias
especificas 2 e 5 de matemética para o ensino fundamental e a habilidade
(EFO8MA19) estabelecidas na BNCC. Além disso, deve estabelecer-se de forma clara
que o intuito do jogo ndo é apenas a diversdao, mas o estimulo a aquisicdo de
habilidades cognitivas por parte do aluno, através da diversao.

Quando se trata da matematica, os jogos voltados para essa area tém um papel ainda
mais importante. De acordo com Mota (2009),
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[...] trabalhando com jogos matematicos, temos por objetivo direcionar as
situagdes de intervengao para favorecer a construgdo do conhecimento
I6gico-matematico na medida em que se valorizam as observagdes
interpretativas, a avaliagao e o estabelecimento de relagdes entre as acoes
produzidas e as suas consequéncias (Mota, 2009, p.96)

Tal afirmacgao, confirma a necessidade de adequar os jogos para favorecer a

aprendizagem e ndo apenas como uma mera ferramenta de entretenimento.

Apbs os objetivos educacionais, sdo colocadas cinco situacdes-problemas
envolvidas nas duas fases do jogo. Estas abordam o eixo matematico da geometria,
especificamente, areas de figuras planas. O jogador é levado a resolver algumas
situagdes que abordam conhecimentos relacionados ao calculo de areas de figuras
como triangulos, retangulo, quadrado, circulo e trapézio, para conseguir avangar no

jogo.

Moratori (2003) diz que o jogo pode ser considerado muito importante como
meio educacional, pois ele propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de ser importante para
construir autonomia e cooperacao entre os adolescentes, o que reforga a eficacia da
utilizacao desses recursos e a importancia que eles apresentam ao desenvolvimento

do aluno.

O jogo inicia com a chegada de Adam a cidade. Logo no inicio, ele dialoga com
Euclides, que conta o que aconteceu na cidade, como ilustrado na Figura 3 . Em
seguida, o jogador ja enfrenta uma escolha crucial de ir ou ndo buscar as pistas no
local indicado. A depender da escolha, a trama podera tomar rumos diferentes.
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Figura 3: Didlogo com Euclides (Parte A)

01a! Tudo bem? Acabei de chegar a cidade e
estou notando uma movimentagdo estranha.
Aconteceu alguma coisa?

hd

E um poderoso artefato matematico que

possui muitos seguedos. Ninguém sabe ao
certo quais sdo, mas se ndo o encontrarmos,
' 0 mundo a0 nosse redor comegara a mudar.

/I a0 castelo
Procurar pistas em outro lugar

Pois eu irei recuperd-lo!
Comegarei a procurar pistas agora mesmo! o com muitos arquivos e documentos antigos.

Fonte: Propria
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Se o jogador escolher procurar pistas em outro local, ele rodara a cidade toda
e ndo encontrara nada, sendo obrigado a voltar e conversar com Euclides novamente.
A melhor escolha é ele ir diretamente para o castelo, pois 14 ele encontrara as pistas
necessarias para o desenrolar do jogo. Na figura 4, vemos o momento em que o
jogador chega ao castelo para buscar as pistas e encontra o guarda na biblioteca.
Este o pede ajuda com uma construcao a ser feita pelo rei para poder liberar 0 acesso
ao local desejado. Nesse momento, o jogador ja é levado a usar seus conhecimentos
de areas de figuras planas para resolver o problema e continuar o jogo. Se ele acertar,
recebera um feedback positivo e podera continuar. Caso ele erre, o feedback sera
negativo e ele sera redirecionado a tentar novamente.

Figura 4: Dialogo com o guarda do castelo (Parte A)

01a,. tudo. bem? g Soube. que-aqui na biblioteca ha alguns
Eu sou Adam e me ofereci para encontrar o : ) arquivos: que podem me ajudar a encontrar
poliedro-sagrado. ) pistas. Gostaria de dar uma olhada neles.

(ue maravilha!
Mas ndo sei quem & vocé e ndo posso
deixar qualguer um ter acesso a biblioteca.

Fonte: Propria
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Figura 4: Dialogo com o guarda do castelo (Parte B)

Tem que provar que realmente é um jovem
esperto e destemido.

Vacé pode.me ajudar a resolver um \s Dicastelo.possui uma area em formato de
problema aqui do castelo. = ~ triangulo retangulo com'34 m de largura
e 15 de altura, onde o rei deseja construir
uma piscina.

Mas ele quer.uma piscina grande e nao
sabemos se essa area é o suficiente para
construir-uma piscina grande. Vocé poderia
nos dizer ‘quantos metros ela tera?

Fonte: Propria

Na fase 1 do jogo, o jogador se depara com alguns desafios que deve resolver
para ter acesso as pistas do jogo. Para resolvé-los, serd necessario que ele utilize
conceitos relacionados ao célculo de areas de figuras planas como retangulo,
quadrado, triangulo, circulo e trapézio. A partir disso, o jogador pode estimular o
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raciocinio légico e colocar seus saberes em pratica ao mesmo tempo em que se

diverte.

Problema 1. O castelo possui uma area em formato de triangulo retdngulo com 34
m de largura e 15 de altura, onde o rei deseja construir uma piscina. Qual sera a

area da piscina construida?

Resolucao: Como a area possui formato de tridngulo retangulo, temos a seguinte

configurag&o:

15m

34 m

A area do tridngulo retdngulo é dada por:

b-h
A=—_
3415
A=
2
A = 255m?

Portanto, a area da piscina sera de 255m&.
Problema 2. Uma casa abandonada foi vendida recentemente e o novo dono gostaria
de restaura-la. No piso de madeira, ha um buraco em formato de circulo cujo didmetro

mede 6 m. De quantos metros de madeira precisara para restaurar o piso?

Resolucao: O buraco no piso pode ser representado da seguinte forma:



(e
NI

Se o didmetro mede 6m, o raio mede 3m, pois equivale a metade do didmetro.

Para saber quantos metros de madeira serdo necessarios para restaurar o piso,

precisamos calcular a area do circulo.

Ela é dada por:
A=m-r?
A=3,14-32
A=314-9
A = 28,26 m?

Portanto, serdo necessarios 28,26 m? de madeira para restaurar o piso.
Problema 3. O Rei deseja construir casas para alguns moradores da cidade. Ele quer
fazé-las em lotes de terra quadrangulares com 8 m de lado. Qual sera a area de cada

casa construida?

Resolucao: O esbocgo do lote de terra tem a seguinte forma:

8m

A area sera dada por:

A=12
A =8
A = 64 m?

Portanto, cada casa tera 64 m?é.
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Essas sdo algumas questées que foram utilizadas como desafios na primeira
fase do jogo e que abordam areas de figuras planas, de acordo com a habilidade
(EFO8MA19) da BNCC, que abrange a resolucdo e elaboracdo de problemas que
envolvam medidas de area de figuras geométricas, utilizando expressdes de calculo
de area (quadrilateros, tridngulos e circulos), em situacdes como determinar medida

de terrenos.

Os demais desafios usados na segunda fase podem ser consultados no Game
Design Document presente no Apéndice, ao final do documento. A medida que o
jogador avanca, ele se depara com novos desafios que aumentam de nivel
gradativamente e permitem uma interacdo entre o dindmico e o0s objetivos

educacionais que se pretende alcancgar.

No entanto, para que o professor possa utilizar o jogo aqui proposto, ele
necessita de equipamentos tecnolégicos adequados nas escolas, como
computadores. Muitas instituicbes publicas nao dispéem de laboratérios de
informatica devidamente equipados e dispositivos o suficiente para atender a todos os
alunos, o que limita o uso de jogos como este para alguns professores. Além disso, é
necessario que haja adaptacées no contexto de acordo com as necessidades de
aprendizagem, pois pode ocorrer que alguns alunos nao consigam compreender bem

o contexto do jogo.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente trabalho tinha como objetivo propor um modelo de jogo educacional
para auxiliar no ensino de matematica, sobretudo na geometria com énfase em areas
de figuras planas. A realizagcdo deste estudo permitiu evidenciar o impacto positivo
dos jogos digitais, especialmente os jogos de RPG, na aprendizagem da matematica.

A abordagem adotada buscou responder a pergunta norteadora sobre como
um jogo digital de RPG pode contribuir para a aprendizagem desses conteudos,
alinhando-se aos objetivos tracados no inicio da pesquisa. P6de-se observar que essa
pergunta foi respondida durante o trabalho, pois foram descritos diversos elementos
que devem constituir um jogo digital de RPG para ter eficacia no ensino de geometria.
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Ao ser utilizado de maneira adequada, ou seja, definindo objetivos claros,
integrando ao contelido e adaptado para a faixa etaria trabalhada, os professores tém
a oportunidade de criar um ambiente de aprendizagem propicio ndo apenas ao
desenvolvimento das atividades matematicas, como também de diversas habilidades

cognitivas que 0s games podem proporcionar.

Pbde-se observar que, ao envolver os estudantes em narrativas imersivas e
desafios logicos, os jogos de RPG permitem que os conceitos matematicos sejam
aplicados de forma prética, promovendo a constru¢ao ativa do conhecimento, além de
reforcar o desenvolvimento do raciocinio légico, a resolugcdo de problemas e de
estimular a criatividade e a socializacdo dos alunos. O trabalho também explorou o
potencial dos jogos, destacando como eles podem tornar o aprendizado mais
dinamico e interativo, propiciando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e

aumentando o interesse dos alunos pelo conteudo matemaético.

Foi discutido as contribuicbes dos jogos digitais no ambiente educacional e no
ensino de geometria, considerando sua capacidade de engajar os alunos,
proporcionar desafios l6gicos e conectar os conceitos matematicos dentro do contexto
e da narrativa do jogo. Especificamente, os jogos de RPG foram analisados por sua
estrutura narrativa e a dindmica que favorece a resolugédo de problemas, permitindo
uma aprendizagem mais significativa, sobretudo para o ensino de areas de figuras

planas.

Os resultados indicam que os jogos digitais proporcionam uma abordagem
mais interativa para o ensino da matematica, conectando conceitos tedricos a
situacbes praticas e contextualizadas. A utilizagdo do RPG como ferramenta
pedagdgica mostrou-se eficaz ao despertar o interesse dos alunos, facilitando a
compreensao das areas de figuras planas, que frequentemente sdo consideradas
desafiadoras pelos estudantes. A narrativa envolvente e os desafios propostos
estimulam a autonomia, a criatividade e o raciocinio légico, elementos fundamentais

para o desenvolvimento cognitivo.

Além disso, o jogo desenvolvido estd alinhado as Competéncias Especificas
de Matematica para o Ensino Fundamental, destacadas na BNCC, que ressaltam a
importancia do raciocinio l6gico, da investigacado e do uso de tecnologias digitais na
resolucao de problemas. As atividades propostas abordam a habilidade de calculo de
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areas de figuras planas, consolidando a aprendizagem por meio da pratica e da

contextualizacao.

Entretanto, a pesquisa também identificou algumas limitacbes na
implementacdo dos jogos digitais em sala de aula, como a necessidade de
dispositivos tecnologicos adequados e a diversidade de estilos de aprendizagem. A
infraestrutura das escolas e a capacitacao dos professores sao fatores cruciais para
garantir o sucesso dessa metodologia, destacando a importancia do investimento

continuo na formacgao docente e na aquisicao de equipamentos tecnolégicos.

As contribui¢des dos jogos de RPG na educagao vao além da transmissao de
conteudos, pois contribui para a construcao ativa do conhecimento, promovendo a
interacdo social e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Essa
abordagem coloca o aluno como protagonista do processo de aprendizagem,
favorecendo uma educacao mais significativa e alinhada as demandas da sociedade

contemporanea.

Diante dos resultados obtidos, espera-se que este estudo sirva como ponto de
partida para novas pesquisas sobre o uso de jogos digitais na educacao,
especialmente na matematica. A integracdo dessas ferramentas no planejamento
pedagdgico pode transformar a maneira como os conteudos sdo ensinados, tornando

a aprendizagem mais atrativa, inclusiva e eficiente.

Assim, reafirma-se que a adocao de jogos digitais, quando bem planejada e
aplicada, representa uma alternativa viavel e promissora para fortalecer o ensino da

matematica e superar os desafios da aprendizagem.
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APENDICES

GDD - Game Design Document
Jogo digital — A jornada de Adam em busca do Poliedro Sagrado
1 NOME DO PROJETO
A Jornada de Adam em busca do Poliedro Sagrado
2 HIGH CONCEPT

Jogo digital educacional em 2D de género enigma. Durante o jogo, o jogador deve
usar seus conhecimentos sobre area de figuras planas para ter acesso as pistas e
ajudar o personagem a encontrar o poliedro sagrado. O jogo podera ser utilizado por

alunos do ensino fundamental, especificamente no 8° ano.
3 GAMEPLAY E ENREDO

Enredo: O personagem Adam estd na Grécia Antiga, no auge da busca pelo
conhecimento matematico. Ele se encontra na cidade de Atenas, onde grandes
mentes como Euclides, Arquimedes e Pitdgoras estdo desesperadamente procurando
por um artefato misterioso conhecido como "O Poliedro Sagrado”, que se acredita ter

segredos matematicos inimaginaveis.

Ao explorar os antigos bairros de Atenas, Adam descobre que uma sociedade
secreta desapareceu ha muitos anos, os Gedmetras Perdidos. Sua missdo agora é
encontrar essa sociedade secreta e descobrir como recuperar o poliedro sagrado.

Os Gebmetras Perdidos revelam que o Poliedro Sagrado é uma chave para
acessar o conhecimento supremo da geometria e que somente um verdadeiro
aprendiz pode desbloquear seu poder. Ao longo de sua jornada, Adam conhece
figuras histéricas como Euclides, Arquimedes e Hipatia, que fornecem dicas e
conhecimentos para ajuda-lo a resolver enigmas cada vez mais complexos.

No climax da histéria, ele enfrentard um poderoso inimigo que busca usar o
Poliedro Sagrado para fins malignos. Vocé deve usar suas habilidades matematicas

recém-adquiridas para derrota-lo e proteger o poliedro sagrado.
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Ao final da jornada, Adam retorna a cidade, com um entendimento mais
profundo da geometria plana e uma avaliagao pela incrivel histéria da matematica. O
Poliedro Sagrado é preservado, garantindo que a geometria continue a inspirar e
desafiar as mentes curiosas de todas as épocas.

Missao: O jogador deve ajudar Adam a desvendar todas as pistas que levam ao

poliedro sagrado.

Fases: O jogo possui 2 fases e 0 jogador passara por seis cenarios, que sao eles: A
cidade de Atenas (Figura 1), o castelo (Figura 2), a casa abandonada (Figura 3), a
floresta (Figura 4), a caverna de pedras (Figura 5) e a caverna do monstro (Figura 6).

Fase 1

Inicialmente, Adam esta na cidade de Atenas. Andando pela cidade, ele
encontra com Euclides, que lhe conta que um poderoso artefato matematico
desapareceu e que precisam de ajuda para recupera-lo: o poliedro sagrado. Adam se
oferece para recupera-lo e comeca a procurar pistas que levem até o responsavel pelo
desaparecimento do poliedro. Ele resolve ir até o castelo, pois & ha uma biblioteca
com muitos livros que contam a histéria da regido. Para ter acesso a biblioteca, ele
precisa ajudar o guarda a resolver um problema. Logo apdés, ele inicia sua busca e,
em meio as pesquisas, descobre que uma sociedade matematica secreta
desapareceu ha alguns anos e ninguém sabe o paradeiro e passa a acreditar que eles
tém algo a ver com o desaparecimento do artefato. Decide entdo, procurar mais pistas

pela cidade.

Ao sair do castelo, ele encontra com Arquimedes, que também esta atras do
objeto, eles trocam algumas ideias. Este lhe conta o local onde funcionava a
sociedade secreta e Adam resolve ir até 14. Ao chegar a casa, ele descobre que ela
foi vendida e o dono se recusa a deixa-lo entrar. Para ter acesso a casa, ele precisa
ajudar o dono a resolver um problema, sé entdo consegue entrar. Neste lugar, ele
encontra mais uma dica e um objeto suspeito, que o faz retornar ao castelo para
descobrir mais a respeito. Novamente, o guarda se recusa a deixa-lo acessar o acervo
e ele precisa resolver mais um problema para convencer o guarda. Em seguida, ele

descobre sobre uma criatura estranha que vive em uma floresta proximo a cidade e
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desconfia que ela tenha algo a ver com o desaparecimento da sociedade secreta e do

poliedro sagrado.

Ao sair novamente do castelo, ele encontra Hipatia e troca algumas ideias com
ela. Esta lhe conta que ninguém tem coragem de chegar perto da floresta por medo
dessa criatura. Adam decide ir a floresta investigar sobre as historias que descobriu.

Fase 2

Ao chegar a floresta, Adam descobre pistas que o levam até a caverna onde
encontra os geémetras perdidos: Alexandre, Aécio, Menelau e Callistus. Estes estao
precisando de ajuda para resolver um problema de geometria que nao conseguiram e
Adam os ajuda. Depois, eles Ihe falam o motivo de terem desaparecido ha tantos anos
e que realmente, tem um monstro assustador vivendo na floresta. Adam sai da
caverna e decide procurar a tal criatura misteriosa. Na floresta, ele encontra um velho
sabio que vive 14 ha muito tempo e este lhe fornece uma dica de onde vive 0 monstro
em troca de ajuda com um problema. Depois disso, Adam encontra um buraco que o
leva a outra caverna assustadora, onde esta o monstro com o poliedro sagrado. Apds
uma luta, ele vence a criatura, recupera o artefato e retorna a cidade deixando os

matematicos felizes por terem conseguido o objeto de volta.

4 LEVEL DESIGN




Figura 2 — Castelo

Fonte: Propria

Figura 3 — casa abandonada

Fonte: Propria
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Figura 6 - Caverna

Fonte — Prépria

Figura 7 — Adam
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Figura 8 — Arquimedes
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Figura 9 — Euclides

Fonte: Prépria

Figura 10 — Hipatia
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Figura 11 — Alexandre
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Figura 15 — Guarda do castelo

Fonte: Propria

Figura 16 — Dono da casa abandonada

Fonte: Propria

Figura 17 — Velho sabio da Floresta

Fonte: Propria
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6 - INTERFACE DE USUARIO

Os comandos para mover o personagem no jogo sao, basicamente, as setas
direcionais do teclado ou um duplo clique do mouse no local onde queira que o
personagem chegue.

Para passar os didlogos e as mensagens basta ir apertando a tecla ENTER do teclado,

ou clicar com o mouse.

Para salvar o game basta apertar a tecla ESC e clicar na op¢ao salvar.

Para encontrar as pistas, basta ir até o local onde o jogador acha que se encontra a

pista e clicar com o mouse neste lugar.

7 - OBJETIVOS EDUCACIONAIS

O principal objetivo educacional do jogo, é fazer com que o jogador desvende o
mistério encontrando dicas e resolvendo enigmas sobre areas de figuras planas para

ter acesso a essas dicas.

PROBLEMAS

1. O castelo possui uma area em formato de triangulo retangulo com 34 m de
largura e 15 de altura, onde o rei deseja construir uma piscina. Qual sera a area
da piscina construida?

2. Uma casa abandonada foi vendida recentemente e o novo dono gostaria de
restaura-la. No piso de madeira, ha um buraco em formato de circulo cujo
didmetro mede 6 m. De quantos metros de madeira precisara para restaurar o
piso?

3. O Rei deseja construir casas para alguns moradores da cidade. Ele quer fazé-
las em lotes de terra quadrangulares com 8 m de lado. Qual ser4 a area de
cada casa construida?

4. Seu Antbénio tem um terreno retangular que estava sem uso. Ele resolveu dividi-

lo em trés areas de plantacao conforme a figura abaixo.
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A area maior sera destinada a plantacao de milho, enquanto as menores serao

destinadas a plantacao de feijao. Quanto mede a area destinada a plantagcéao
de milho?

O velho sabio que habita na floresta, gostaria de plantar algumas arvores em
uma area que esta vazia. Essa area tem formato retangular cujos lados medem
18 m de largura e 32 metros de comprimento. Ele pretende plantar uma arvore
a cada 3 m. Quantas arvores caberao no terreno?
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