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RESUMO

Os professores de matematica estdo constantemente presenciando a desmotivagéao
e desinteresse dos discentes, ja que uma grande parcela deles ndo vé a importancia
em aprender os conteudos que sdo apresentados em sala de aula. Considerando as
perspectivas tedricas da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, os jogos digitais
estimulam o desenvolvimento intelectual das criangas, e o uso de jogos do tipo Role
Playing Game (RPG) na aprendizagem da matematica contribui para o pensamento
l6gico e critico, na resolugcdo de problemas, na tomada de decisdo de uma maneira
prazerosa e satisfatoria, tornando a aprendizagem interessante e motivacional. Diante
disso, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo em RPG Maker
que contribua para a aprendizagem matematica. Metodologicamente, a pesquisa
qualitativa a qual foi empregada, foca em situacbes relevantes que nao podem ser
quantificadas, mas busca aprofundar o tema para obter informacdées sobre
motivacoes, ideais e atitudes dos educandos diante do uso de jogos digitais. Como
resultados, é discutido como professores de matematica que nao possuem
conhecimentos avangados em programacao podem utilizar o software RPG Maker no
desenvolvimento de jogos digitais, e € apresentado o jogo “Sonho com a Botija” que
visa contribuir para estimular o desenvolvimento do raciocinio l16gico-matematico.

Palavras-chave: RPG. Matematica. Aprendizagem. Raciocinio-Ldgico



ABSTRACT

Mathematics teachers are constantly witnessing students' lack of motivation and
interest, since a large portion of them do not see the importance of learning the
contents that are presented in the classroom. Considering the theoretical perspectives
of Learning Based on Digital Games, digital games stimulate children’s intellectual
development, and the use of Role Playing Game (RPG) type games in mathematics
learning contributes to logical and critical thinking in problem solving , in decision-
making in a pleasant and satisfying way, making learning interesting and motivational.
Therefore, the present work aims to develop a game in RPG Maker that contributes to
mathematical learning. Methodologically, the qualitative research that was used
focuses on relevant situations that cannot be quantified, but seeks to deepen the theme
to obtain information about motivations, ideals and attitudes of students towards the
use of digital games. As a result, it is discussed how mathematics teachers who do not
have advanced knowledge in programming can use the RPG Maker software in the
development of digital games, and the game “Sonho com a Botija” is presented, which
aims to contribute to stimulate the development of logical reasoning- mathematical.

Keywords: RPG. Math. Learning. Logical Reasoning
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1. INTRODUCAO

A Educacao no Brasil passa por inumeras dificuldades, e um dos grandes
problemas atualmente é o desinteresse existente por uma parcela consideravel de
alunos. Muitos deles vao para a escola, sem vontade, por obrigagcdo, sem nem
participarem ativamente das atividades basicas.

O grande fator para que a educacgao seja eficiente e de qualidade é saber como
usa-la de tal modo que consiga ir além do que os alunos veem em sala de aula,
fazendo assim com que eles consigam associar 0 que € aprendido no ambiente
escolar ao que se é vivenciado em seu cotidiano. Um meio de motivar os alunos é
tornando o ensino contextualizado e que faga sentido na vida do aluno, para que assim
desperte o interesse e chame sua atencéo para o aprendizado, conseguindo assim

uma participacdo efetiva no processo.

Uma forma de motivar a participacédo ativa dos alunos é através da utilizacédo
dos recursos tecnoldgicos digitais como intermediadores de uma boa relagdo no
processo de ensino. Para tanto, os professores deverdo ter sempre uma seguranga
nos seus materiais didaticos que utilizardo em sala de aula, porém a falta de formacéao
tecnolégica dos professores com o uso das tecnologias se torna um dos fatores para

a rejeicao do uso desses meios.

Sancho (2006, p.19) afirma que “muitas criangas e jovens crescem em
ambientes altamente mediados pela tecnologia, sobretudo a audiovisual e a digital.
Os cenarios de socializacao das criancas e jovens de hoje sdo muito diferentes dos
vividos pelos pais e professores”. Por este motivo, se faz necessario que os
professores se capacitem para utilizar desses recursos tecnol6gicos, inserindo-os nos
cenarios escolares, para que 0os mesmos que ja sao utilizados fora do ambiente
escolar se tornem aliados dentro da escola e auxiliem a aquisicao de conhecimentos
de forma ludica e atrativa.

Dentro dos recursos tecnolégicos, o jogo digital € uma 6tima ferramenta e um
recurso impar para que o educando possa trabalhar o desenvolvimento de habilidades

de uma forma prazerosa. Para Friedman (1996, p. 64) “o jogo oferece uma importante
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contribuigcdo para o desenvolvimento cognitivo, dando acesso a mais informacdes e

tornando mais rico o conteudo do pensamento”.

Observa-se que a utilizacao de jogos digitais estd sempre em crescimento, a
maioria das pessoas tém pelo menos um aplicativo de jogo instalado em seus
aparelhos celulares, porém ainda néo existe uma quantidade expressiva de jogos
educativos, e que dos existentes, muitos nem mesmo chamam a aten¢cédo dos seus

usuarios como um método ludico de aprendizado.

Dentre os jogos, o que mais chama atengao dos jovens é o RPG - Role Playing
Game, um jogo em que O usuario interpreta seus personagens, segue um roteiro
criado pelo “narrador” da historia que seria o préprio criador do game. Neste tipo de
jogo a pessoa utilizara um personagem principal e sabera de todas as caracteristicas
dele, podendo ter algumas exclusivas, para cada personagem ou que possa ser
adquiridas durante o caminhar do jogo em que o personagem ira passando de “fases”
e enfrentando problemas para o seu crescimento e desenvolvimento para que possa

concluir a histéria do game.

Uma ferramenta que vem sendo utilizada para o desenvolvimento de jogos
educacionais é o RPG Maker que consiste em uma série de motores e programas
para a criagdo de jogos no estilo RPG. Tendo como suas principais vantagens os
modelos de mapas pré configurados, personagens e todos os itens do cenario, € de
uma facilidade e rapidez tremenda na criacao de jogos quando comparados a outros

programas de desenvolvimento de games em RPG.

Através desta ferramenta, a criacdo do jogo pode se tornar bem simples, desde
que o criador dedique um pouco de tempo para o aprendizado do mesmo. De inicio é
normal achar que € algo complexo demais para ser construido, no entanto a medida
que se vai desenvolvendo o0 jogo, vai se tornando cada vez mais simples e objetivo.
Lembrando que para um desenvolvimento de um jogo educacional, deve-se entender
e aprender também como se funciona um game, desenvolver bem um roteiro, pois a
historia por tras daquele momento, pode trazer mais do que um jogo ludico ele deve
conter conteudo e objetivos que deverdo ser explorados da melhor forma possivel,
fazendo com que seja prazeroso utilizar e aprender jogando.
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1. 1 Definicao do Problema

O processo de ensino aprendizagem ocorre de forma complexa e necessita da
efetiva participacdo dos sujeitos envolvidos nesse processo, sendo a motivagao um
dos elementos principais para a aprendizagem. No tocante a motivacdo, Yot-
Dominguéz e Marcelo (2017) relatam que quando se trata do uso de Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), o estudante manifesta um grande
interesse, porém, nem sempre esse interesse esta associado ao atendimento de fins

educacionais.

Ryan e Deci (2000) explicam que alunos motivados estabelecem metas,
gerenciam o tempo, os recursos e o esforco despendidos e se concentram no
monitoramento, na avaliagdo e na revisdo de seus procedimentos de aprendizagem,
ou seja, buscam capacita-los para aprofundar sua estratégia de conhecimento, o
conteudo e as relagbes que eles constroem. Diante desse importante papel da
motivacao no processo educacional, Bzuneck (2010) e Liu, Wang e Ryan (2016)
relatam que motivar os alunos a aprender sempre foi uma das preocupacdes e

grandes desafios enfrentados pelos professores contemporéaneos.

O jogo vem proporcionar o crescimento intelectual das criangas, diante da
desmotivacdo em se aprender matematica, por meio da resolugdo de problemas,
promovendo uma projecao de habilidades e atitudes até a fase adulta, tornando o
ensino interessante e motivacional. Os professores estdo constantemente
presenciando a desmotivacao e desinteresse desses alunos, pois para essa parcela
de alunos ndo ha importancia em aprender tais conteudos que sdo apresentados em
sala de aula.

Burochovitch e Bzuneck (2004, p. 13) argumentam que é preciso valorizar a
motivagado porque ela “tornou-se um grande problema na educacao, pela simples
constatacdo de que, entre outras circunstancias, sua auséncia significa um declinio

no investimento em qualidade pessoal”.

Nesse cenario desafiador, onde diversos problemas precisam ser superados,
a educacao brasileira enfrentou recentemente uma situagéo de pandemia que obrigou
todas as instituicbes de ensino do pais a se adequarem e adequarem seus métodos
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de ensino aos seus alunos. Nesse contexto, escolas, universidades e faculdades
foram surpreendidas com a nao utilizacdo de aulas presenciais por um periodo, no
qgual dentre as medidas a serem tomadas tiveram que projetar e implementar formas
alternativas de atuagao dos professores, pois a falta de capacitacéo dos profissionais
de sala de aula para o uso de tecnologias, computadores, celulares, tablets, ou
qualquer outro meio digital dificultou as formas de ensino.

Tanto a falta de material de trabalho para jogos digitais, como a capacitacao e
incentivo para os profissionais da educacado acarreta em uma grande defasagem
tecnolégica, tanto dos professores quanto dos meios necessarios para a utilizacao de
uma perspectiva de educacdo voltada para o futuro, utilizando os meios de
comunicacao atuais.

Diante deste cenario, surge a questdo problema a ser respondida nesta
pesquisa: como desenvolver um jogo digital em uma plataforma acessivel a
professores de forma a possibilitar a insercao deles nos cenarios tecnolégicos,

produzindo jogos que contribuam para a aprendizagem matematica?
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um jogo no RPG Maker que contribua para a aprendizagem matematica.
1.2.1.1 Objetivos Especificos
e Identificar as potencialidades do jogo RPG para o Ensino de matematica;

e Investigar o uso do RPG Maker como ferramenta de criacao de jogos digitais
para o ensino de matematica;

® Refletir sobre maneiras de se promover um ensino de raciocinio légico
matematico mais dinamico e eficiente através dos jogos de RPG;
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1.3 Justificativa

Os jogos, sejam eles digitais ou analdgicos, estdo presentes na vida dos alunos
de forma muito constante, estdo em seu cotidiano, no seu dia a dia, uma infinita
variedade de brincadeiras e games. Assim, nesse ponto de vista, 0 jogo tem sua
propria parcela de contribuicdo social, seja na formacao e socializacao de valores e
na interacdo e comunicagcdo. Compreende-se assim, que o brincar pode proporcionar
o crescimento intelectual das criancas por meio da resolucao de problemas, bem como
criar um reflexo de habilidades e atitudes ao longo da vida adulta.

Entende-se que a utilizagdo do jogo € uma atividade ludica, pois estimula o
pensamento cognitivo dos alunos, possibilitando a troca de informagdes entre
professor-aluno e aluno-aluno. Para apoiar a interagdo por meio do jogo que foi
desenvolvido, usamos a teoria da interacdo social de Vygotsky como forma de
gerenciar informacodes, partindo da conjectura que a interacao ocorre nao apenas na
relacdo professor-aluno e aluno-aluno, mas também na relagdo professor-aluno-
brinquedo. Nesse sentido, o processo de aquisicao do conhecimento ocorre de forma
dindmica, aqui processos ludicos como a imaginagdo permitem que o aluno crie
cenarios para a compreensao do contetdo, em que o aluno € o criador do processo
de aprendizagem

E fundamental que o ensino seja interessante e motivador e que o professor
combine o uso de jogos de design e pratica como recurso didatico. O uso de jogos no
campo da educacdo matematica deve ser discutido, confirmando a importancia de
aliar jogos e conhecimentos matematicos, visto que quando os jogos sao utilizados no
processo de ensino-aprendizagem, o jogo deve estar vinculado a conteudo e design
adequados.

As pessoas que gostariam de introduzir um game digital no ambito educacional,
optam pelo jogo em RPG devido a facilidade e jogabilidade do utilitario, muitas utilizam
os jogos de RPG, mesmo que ainda ndo saibam o que se trata de fato ou como se da
a jogabilidade.

Segundo Nascimento e Pietrocola (2005), o RPG como jogo combina ludico e

didatico com o ensino, trazendo consigo um método que pode contribuir para
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aumentar a motivacao dos alunos, além de aprender a disciplina de forma mais
agradavel.

Para que a utilizacdo desse RPG de fato seja convincente como meio de
intermediagcao da educacéo, este trabalho visa mostrar a construcao e utilizagao dele
atribuindo o uso da matematica de forma dindmica e prazerosa, instigando além da
curiosidade do aluno o desejo de aprender enquanto faz o uso de forma ludica.
Aprender matematica com RPGs pode ser uma boa opcao, pois os alunos sao
comprometidos, motivados, criam e resolvem situa¢des de forma ludica e em diversas
historias. Eles saem do nivel de acolhimento do aluno e sao ativados no processo de

aprendizagem sem serem sobrecarregados por férmulas matematicas.

De fato, a criagdo de jogos digitais tem sido descrita como uma ferramenta que
permite que os alunos sejam livres no processo de aprendizagem, pois permitem
compreender o significado de conteudos e questdes contextuais sociais de diferentes
maneiras. A conclusdo disso € que a criacao de jogos proporciona um ambiente
propicio para a producdo de significados amplos, j& que eles assumem o papel
principal no processo de aprendizagem sendo os protagonistas do jogo.

Essa descoberta de inclusdo de jogos confirma as recomendacdes da Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), tais como, podem ser citadas como

exemplo:

e decidir sobre formas de organizacdo interdisciplinar dos
componentes curriculares e fortalecer a competéncia
pedagogica das equipes escolares para adotar estratégias
mais dinamicas, interativas e colaborativas em relacdo a
gestéo do ensino e da aprendizagem;

e selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-
pedagogicas diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados
e a conteudos complementares, se necessario, para trabalhar
com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas
familias e cultura de origem, suas comunidades, seus grupos
de socializacéo etc.;

e selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender (p.
16-17).

Seguindo dentre essas e outras recomendacdes, mostram que servem de
confirmacgao para objetivos de ensino de matematica e estratégias de método de
conteudo, no propédsito da utilizagcao de jogos diante as praticas pedagogicas que sao
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recomendas. Diferentemente do ensino tradicional, onde o processo de ensino e
aprendizagem muitas vezes estd condicionado a repeticido de conteddos e uso
mecanico de recursos, a diversidade de ferramentas permite que os alunos tenham
autonomia na construcdo do conhecimento, e a utilizem de forma consciente e

reflexiva.
1.4 Aspectos Metodologicos

Na busca de conseguir atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, sera

empregada a metodologia a seguir.

Quanto a abordagem, sera utilizado a pesquisa qualitativa, que tende a se
preocupar com as situacdes relacionadas que nao podem ser quantificadas, buscando
aprofundar o tema para obter informac6es sobre motivacdes, ideais e atitudes de
pessoas. “A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fenédmenos que nao podem ser reduzidos
a operacionalizagdo de variaveis” (MINAYO, 2001, p. 21). Neste estudo a adogao
desta abordagem tem como finalidade proporcionar aos professores acesso a um
material cientifico que possa respalda-los em relacdo a utilizagdo de jogos digitais
como mediador da aprendizagem, desmistificando as dificuldades que séo tratadas

sobre o tema.

Quanto aos seus objetivos, esta pesquisa tem carater exploratério, visando a
investigacdo de um objeto de estudo que necessita de mais informacoes,
proporcionando também uma ligagdo com o problema, o trazendo para o contexto
necessario, ao mesmo tempo que atribui hipéteses sobre o tema. Para Severino
(2014), a pesquisa exploratéria busca apenas levantar informacdées sobre um
determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as
condi¢cdes de manifestacao desse objeto. Seguindo esse entendimento, este estudo
tem como objetivo mostrar que é possivel o desenvolvimento/criacao e a utilizagéo de
um jogo em RPG que possa contribuir para a aprendizagem da matematica ou servir

de exemplo de jogo para outras areas.
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Quanto aos procedimentos, para Gil (2007, p. 44), os exemplos mais
caracteristicos desse tipo de pesquisa sao investigagdes sobre ideologias ou aquelas
gue se propdem a andlise das diversas posicdes acerca de um problema especifico.
Diante disso, foi feito um levantamento de referéncias teoricas ja publicadas, das quais
ja trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registradas decorrente de
pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros, artigos, teses,
utilizando de dados ou de categorias tedricas, com o objetivo de recolher informacgdes
ou conhecimentos prévios sobre o tema a respeito, para que assim possa de uma

melhor forma ser trabalhado e apresentado.
1.4.1 A Engine do RPG Maker

A RPG Maker consiste em uma série de engines’ e programas para a criagao
de jogos no estilo RPG, o software € destinado para aqueles que queiram desenvolver
apenas games de RPG, sendo que possui varias versdes como: RPG Maker MV, RPG
Maker VX Ace, RPG Maker VX, entre outras.

Sao ferramentas que permitem ao usuario a criacao de seus proprios jogos de
RPG computadorizados. Vale ressaltar que a maioria destes Makers permite a criacao
de jogos com as caracteristicas dos jogos classicos de RPG, com um unico jogador e
criagdo de tramas limitadas e extremamente lineares. Mas apresenta como ponto
positivo, o fato de permitir que o usuario transforme suas ideias em um jogo
computadorizado (Bittencourt e Girrafa, 2003). Conforme destacam Nascimento Jr. e
Pietrocola (2005), a utilizacdo do RPG deve ser vista como “uma ferramenta para
ensinar ao aluno a construir seu acesso a visao de mundo que desejamos que

desenvolva’.

A praticidade do RPG Maker facilita a sua utilizagao para a constru¢ao de Jogos
Educacionais, ja que ndo sao necessérios conhecimentos avangados de informatica
para sua construcdo. O software ja possui modelos pré-configurados de mapas,

personagens e itens de cenario, contanto também com uma forma dindmica e bem

! E a ferramenta (software) na qual o desenvolvedor “monta” o seu jogo
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intuitiva para sua construcdo, como também pode contar com diversos tutoriais e

videos explicativos sobre o0 assunto.

Segundo Diniz (2006) O RPG Maker traz em si as caracteristicas de um jogo,
mas sem a competitividade exacerbada que caracteriza a maioria dos jogos
comerciais e sem o peso pedagdgico e, consequentemente desestimulante que
comumente associa-se aos jogos ditos educacionais. Mesmo sendo um gamer sem
as caracteristicas pedagdgicas, ele pode se tornar uma ferramenta intermediadora de

conhecimentos.
1.4.2 O Estado Da Arte

Como forma de identificar o cenario atual das tematicas que envolvem este
estudo, foi realizada uma pesquisa sobre a producao académica que envolve RPG na
educacao escolar considerando o Banco de Teses e Dissertacoes da CAPES

(Coordenagéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior)

A pesquisa ocorreu durante os meses de fevereiro a abril de 2022 utilizando os
descritores “RPG” ou “Role Playing Game”. Por se tratar de um tema especifico e de
certa forma pouco discutido, foram considerados textos produzidos em todos os anos
disponiveis. Como filtros foram utilizadas as perguntas de pesquisa expostas na
Tabela 1.

Tabela 1: Estado da arte

QUANT TEMA
387 RPG
235 Quantos realmente sdo RPG
89 Quantos envolvem ensino e aprendizagem?
3 Quantos envolvem Matematica?

Fonte: propria

Dos 387 artigos encontrados abordando o RPG, 235 foram classificados como
sendo sobre jogos educacionais. Desses, 89 dao foco ao aspecto pedagdgico. Dos
gue envolvem o ensino de Matematica, foi possivel identificar 3 artigos. Por critério de
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inclusao, foi inserida mais uma producao que tratava da criacao de jogos do tipo RPG,
ja que a mesma poderia contribuir para o objeto desta pesquisa. Assim, os textos

selecionados foram:

1. Alberdan Rafael Carneiro de Vasconcelos, Role Playing Game:
Metodologia Complementar para o Ensino e a Pratica de Conceitos
Matematicos.

2. Bruno Grilo Hondrio, Observar com sentido: um experimento com
estudantes de licenciatura em matematica envolvendo a utilizagédo do RPG.

3. Camila Nunes Soares, Um Jogo Digital do tipo RPG para Revisao de
Conceitos da Matematica do Ensino Fundamental

4. Dandara Nyegilla Silva Gomes, Alfabetizagdo cientifica por meio da
criacao de jogos digitais do tipo RPG.

Segundo Vasconcelos (2019) em seus resultados alcangcados com a aplicagao
da atividade fazendo de intermédio da metodologia ludica do RPG como ferramenta
didatica, foi possivel observar o grande aumento de interesse dos alunos que
participaram de forma ativa, que estimulasse o senso critico e raciocinio tornando
aquele conteudo programado muito mais envolvente e contextualizado, inserido de
fato na vida e cotidiano do educando. Que mesmo com as dificuldades com os
conteudos e operacdes matematicas, o interesse e a busca para solucionar as
respostas era muito maior quando aplicado na utilizagcdo do RPG mostrando o quanto
€ possivel a utilizacdo e obtencdo de resultados satisfatérios na aprendizagem
matematica

O trabalho de Honério (2015) buscou identificar caracteristicas no
desenvolvimento da experiéncia de alunos do curso de licenciatura em matematica da
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA). O objetivo foi descobrir se os alunos
refletem, discutem e se posicionam sobre o que foi analisado nos videos em um
experimento em que criangas do ensino fundamental resolvem uma situagéo-
problema em um contexto ludico. Constatou-se que a combinagdo de resolucao de
problemas, uso de jogos no ensino de matematica e dramatizagdo proporcionou um
ambiente favoravel para a realizagdo de experimentos para desenvolver habilidades

de percepgao sensorial, pois criou amplas oportunidades e interagdes entre professor
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pesquisador e alunos para criar oportunidades de praticar e refletir sobre as decisbées
a serem tomadas, o que ajudara a desenvolver as habilidades do trabalho de
observacédo. Notou-se também que trabalhar com a competéncia de percepcéo
sensorial e alcangar um desenvolvimento significativo em graduandos exige um
trabalho mais longo, entende-se que seria ideal fazer o trabalho ao qual essa
competéncia se relaciona desde o inicio, agregando momentos de seu estudo a
grande parte das disciplinas curriculares (HONORIO, 2015).

Conforme apresentado durante o trabalho de Soares (2020) na qual desenvolve
um jogo para um publico alvo de faixa etaria de 14 a 18 anos, voltado para fundamental
Il anos finais e ensino médio, que possui atividades com o objetivo de revisar os
contetidos aprendidos nos tépicos: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e
Medidas e Probabilidade e Estatistica, conforme sugerido pelo curriculo do ensino
fundamental Il. Conseguindo atingir os objetivos tracados de auxiliar os estudantes na
revisdo dos conteudos citados. A criagdo de um protdtipo de jogo que possua um
balanceamento de apresentar ao mesmo tempo conteudos educacionais e um enredo

com tarefas e missdes, para manter a atengao do estudante. (SOARES, 2020).

Na proposta do jogo digital de RPG produzida por Soares (2020) é feita na
busca para suprir a falta de elementos motivadores e a metodologia pouco atrativa.
Fazendo com o que insira o estudante dentro da histéria da matematica. Ele realiza
as missfes enquanto revisa conteldos ja vistos, e além disso descobre mais sobre a
matematica, sobre grandes estudiosos e é apresentado a situacdes da vida em que
temos a matematica inserida. (SOARES, 2020). Durante sua pesquisa ela ressalta
sobre a finalidade dos jogos em RPG e quem em nenhum momento propde qualquer
substituicdo dos métodos utilizados para substituir as aulas, mas deve ser usado com

“‘complemento ao ensino”.

O fato da criacédo de jogos digitais ter se caracterizado como uma ferramenta
que permite aos alunos liberdade no processo de aprendizagem possibilitou o
significado do conteudo e do problema socioambiental de diferentes formas. A partir
disso, conclui-se que a criacdo de jogos proporciona um contexto favoravel para a
producdo ampla de significados, pois permite que o aluno tenha um papel de

protagonista no processo de aprendizagem (GOMES, 2020).
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E constatado sobre a diversidade de ferramentas que esta intimamente
relacionada a manifestacao de atributos, pois a medida que os alunos utilizavam mais
ferramentas, as dominavam e as adotavam, e participavam das tramas e criacao de
jogos, o interesse aumentava e a frequéncia desses indicadores aumenta
gradualmente. Dessa forma, o kit de ferramentas favorece a interagao e participagao
dos alunos no problema e no conteddo das ciéncias. Em suma, conclui-se que a
producdo dos sentidos dos conceitos cientificos e das questdes tratadas se da por
meio da interacdo social mediada por diversas ferramentas culturais (GOMES, 2020).

Os RPGs proporcionam aos alunos um desafio, estimulam a curiosidade e a
vontade de aprender trazendo o conteudo recomendado pelo projeto escolar na forma
do desafio que eles desejam. Além disso, evoca o pensamento global, o que é muito
interessante hoje, pois por meio do jogo é possivel adquirir valores morais e éticos
gue podem ser incorporados ao longo da histéria e discutidos posteriormente, ao final
da sesséo de jogo. Por isso, 0 jogo educativo sera uma ferramenta que prepara o0s

jovens para uma interagao critica e consistente na sociedade (BRESSAN, 2014).

A andlise de cada problema mostra que o conteudo da evolugao requer atencao
quando discutido em sala de aula. E uma disciplina que exige que os professores
preparem, dominem conceitos e teorias para trabalhar as duvidas dos alunos para que
eles possam absorver o conhecimento. Constata-se que muitos autores enfatizaram
a necessidade de usar uma variedade de ferramentas pedagdgicas para ensinar
matematica no ensino médio como forma de integrar o conhecimento. Estudos
mostram que os RPGs tém sido utilizados na industria da educacgéo no Brasil desde a
década de 1990 em diversas disciplinas da educacdo basica, ndo apenas em
matematica. Os autores citados neste artigo enfatizam que o potencial do RPG é: a
interagcé@o entre professor-aluno e brinquedo, a presenga de processos ludicos como
estimular a imaginacdo no contedudo que esta sendo processado no jogo, adquirir
conhecimento cientifico, desenvolver o pensamento cognitivo, criar histérias baseadas
no assunto do aluno. Ficando claro que o RPG pode ser utilizado como ferramenta de

ensino e aprendizagem para qualquer disciplina.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Pesquisadores como Caillois (1990), Grando (2000), Huizinga (2001), consideram
0S jogos um recurso importante quando introduzidos na pratica pedagdgica. Segundo
eles, o brincar pelo jogo ajuda a construir 0 desempenho mental e a realidade,

considerando 0 jogo como um exercicio diario para criancas em diversas atividades.

Uma caracteristica marcante dos jogos € a existéncia de regras que sugerem que
0s jogadores se comprometam a segui-las para obter sucesso nas jogadas. Huizinga
(2000) concorda com Caillois (1958) que os jogos seguem caracteristicas como a
liberdade de agao do jogador, os limites de tempo e espaco, o controle da incerteza,

o carater improdutivo de ndo criar bens e riquezas e a existéncia de regras.

Nessa perspectiva, Caillois (1990) e Grando (2000) argumentam que o brincar é
uma atividade que exige que as criangas se comprometam com sua dindmica tanto
em termos de regras quanto de manipulacao. Além da discussao, Azevedo (2017)
afirma que os jogos consistem em atividades presentes no cotidiano das criangas.
Vale, portanto, ressaltar a importancia de se aproveitar o universo do jogo para

proporcionar o ensino e a aprendizagem.

Assim, se combinarmos o0 jogo com o ensino de matematica, Santos, Santos e
Lima (2020) afirmam que: torna-se uma ferramenta de apoio a estruturagédo do
pensamento e do raciocinio légico, uma ferramenta de resolugcado de problemas em
que o aluno aprende novos conceitos para diversao. Gitirana et al. (2013) e Azevedo
(2017), por sua vez, defendem que os jogos podem ser utilizados como forma de
promover o ensino da matematica como forma de descobrir que a matemética é coisa

de outro mundo.

Gitirana et al. (2013) e Azevedo (2017) confirmando a ideia de Polya (1995)
defendem que uma das tarefas mais importantes de um professor é ajudar seus
alunos, o que nao é facil, pois requer tempo, pratica, dedicacédo e principios fortes.
Isso requer uma pratica que estimule os alunos, seja desafiadora e seja ativa no
processo de aprendizagem, inspirando-os a resolver problemas, enfrentar situagoes,

€ 0 uso de jogos € uma opgao.
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2.1 Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

Segundo Schuytema (2008), o jogo digital € uma atividade ludica que consiste
em acgdes e decisdes que levam ao estado final. Tais acdes e decisdes sao limitadas
por regras e um universo controlado por um programa de computador no contexto dos
jogos digitais. O universo contextualiza as acdes e decisdes do jogador, fornecendo
uma estrutura adequada para a narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que
pode e 0 que ndo pode ser alcangado e as consequéncias das agdes e decisbes do
jogador. Além disso, as regras trazem desafios que dificultam ou impedem o jogador

de atingir as metas estabelecidas.

De uma perspectiva mais pragmatica, Battaiola (2000) afirma que um jogo
digital consiste em trés partes: um enredo, um motor e uma interface interativa. O
enredo define o tema do jogo, 0s objetivos e a ordem em que os eventos ocorrem. O
motor de jogo € um mecanismo que controla a reacdo do ambiente as acodes e
decisbes do jogador e faz mudancas de estado nesse ambiente. Por fim, a interface
interativa permite a comunicagao entre o jogador e a engine do jogo, fornecendo um
caminho de entrada para as ac¢des do jogador e um caminho de saida para reagdes

audiovisuais as mudancas no estado do ambiente.

Especialmente no contexto da criacdo dos jogos digitais, vale destacar que
essa ferramenta cultural € uma ferramenta cultural importante, pois permite que os
alunos sistematizem seus conhecimentos sobre os conceitos e significados que geram
temas e grandes reflexdes sobre eles. Visto que os novos utensilios alteram a
atividade mediada, ou seja, a introducdo de um novo método em um contexto
especifico, como agregar a criagao de um jogo digital como ferramenta metodolégica
para o ensino de ciéncias, facilita a atividade e muda a forma como os alunos pensam

sobre a aprendizagem em matematica.

Fernandes (2010) afirma que os jogos digitais possibilitam ao jogador
desenvolver a capacidade de explorar, testar, refinar sua imaginagédo, agugar sua
curiosidade e desenvolver seu aprendizado por meio da descoberta. Os jogos ajudam
a desenvolver atividades cognitivas, como resolucdo de problemas e tomada de

decisbes, além de desenvolver a criatividade e o pensamento critico.
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Savi e Ulbricht (2008) afirmam que os jogos digitais, quando utilizados como
recurso para representar um determinado tema, auxiliam na compreensao do que esta
sendo ensinado, por isso devem ser utilizados de forma ampla, o que favorece o
desenvolvimento intelectual, pois, o jogador precisa de foco para desenvolver

estratégias e entender como os elementos do jogo estdo conectados uns aos outros.

Atualmente, o objetivo da aprendizagem nao € apenas formar o aluno para o
mercado de trabalho, mas também que a escola fortaleca as habilidades do aluno
para além do necessario para resolver problemas de matematica ou ler e interpretar
textos, e que formam a base dos pilares da educacao como: aprender a ser, aprender
a fazer, aprender a conhecer, aprender a conviver. O desenvolvimento desse novo
conhecimento é essencial para que o aluno assuma a forma necessaria para a
aprendizagem da cidadania, tornando a escola um ambiente de aprendizagem e
desenvolvimento continuo (BRESSAN, 2014).

Nessa perspectiva, discute-se a seguir uma espécie de jogo pedagdbgico
conhecido como RPG, que abrange as discussdes surgidas até o momento e que
pode ser utilizado ndo apenas na Educagcdo Matematica, mas também em diversas

areas do conhecimento.
2.2 Os Jogos de Role Play Game

Quando se trata de RPG, deve-se primeiramente ter em mente que é o termo
em inglés Role Play Game que tem sua definicdo em um jogo de interpretacao de
papéis, onde as pessoas criam narrativas, histérias e enredos guiados por um
personagem que conta e controla todo o jogo. Segundo Azevedo (2017, p. 30), esse

tipo de jogo “envolve uma variedade de personagens e situagcdes-problema”.

Assim, Rosa (2004) afirma que: O RPG pode ser definido como um jogo de
interpretacdo de papéis e um jogo voltado ao desenvolvimento da criatividade, onde
0s jogadores tém que jogar muito durante a interpretacao e imaginacao do jogo. Para
iniciar o jogo de RPG, o mestre conta o enredo para os jogadores, que por sua vez
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tém que interpretar seu personagem durante os turnos?. O papel do mestre é adicionar
elementos e criar novas situagdes durante o jogo a qualquer momento durante as

batalhas.

Portanto, neste tipo de jogo, a acdo dos movimentos envolve algumas
mecanicas, incluindo: atuacéo, programacgao de fungbes e movimento, movimento
ponto a ponto, jogadores com habilidades diferentes, linha do tempo, jogo cooperativo,
todos conta o tabuleiro, papel e caneta, atuando em grupos/parcerias, desempenhar
um papel — personalizagao e storytelling 3 (BOARD GAME GEEK, 2016).

Segundo Vasques (2008, p. 1), o primeiro RPG surgiu em 1973, denominado
"Dungeons & Dragons”, um jogo de fantasia medieval que utilizava os elementos
basicos dos Jogos de Guerra (um jogo de guerra em forma de mesa), mas foi nos
anos 90 que surgiram varias publicagbes usando RPGs que mostram as
caracteristicas do jogo sem deixar claro suas aplicacbes na educacado, de maneiras
longitudinais sob a influéncia do RPG, como recurso auxiliar para o trabalho
pedagdgico (SALES e ROSA, 2011).

Azevedo (2017, p. 31) defende que o potencial dos jogos de RPG esta no
envolvimento com: criatividade e fantasia em um mundo imaginario, uso de role-plays,
obediéncia e ordem aos comandos ditados pelo sujeito das regras dos eventos, além
de usar cartas e langar diferentes dados, adicionando a oportunidade de usar o

tabuleiro com um conjunto de casas com problemas e desafios.

Bressan e Nascimento (2012), por outro lado, discutem os beneficios do uso
do RPG em sala de aula para: melhorar o relacionamento entre os alunos, fomentar a
engenhosidade na linguagem e expressao, raciocinio, trabalho em equipe, despertar
a curiosidade. Tudo isso para que eles entrem no processo de construcdo de sua

2 O turno é “a sua vez’ de jogar, uma medida de tempo para saber como as coisas acontecem no
mundo do jogo.

3 Storytelling € um termo em inglés. "Story" significa histéria e "telling", contar. Mais que uma mera
narrativa, Storytelling é a arte de contar histérias usando técnicas inspiradas em roteiristas e escritores
para transmitir uma mensagem de forma inesquecivel.
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propria aprendizagem; e que seja realizado em um ambiente agradavel de
colaboracéao/interacdo baseado na dramatizacdo. Promove a reflexdo sobre a
adequacao do método de “contagao de historias” nos diferentes cursos; ajuda a
melhorar a pratica docente, pois 0 professor também €& constantemente solicitado a
desenvolver histéria e conteldo e feedback, que ndo podem ser substituidos em
detrimento da diversdo (BRESSAN; NASCIMENTO, 2012, p. 4).

Neto e Ribeiro (2012), juntamente com Cabelero e Matta (2007), apontam que
esse tipo de jogo estimula a colaboracao e o uso de conhecimentos prévios dos alunos
para a construcdo de novos conhecimentos. Com base em pesquisas sobre a
importancia do RPG como ferramenta pedagdgica, Bressan e Nascimento (2012)
refletem sobre a minimizagcdo de barreiras entre aprendizagem e conteudos
matematicos nos anos iniciais do ensino fundamental, principalmente operacdes e

resolucao de problemas de acordo com os quatro critérios de agao, através de RPG.

Com o desenvolvimento dos computadores, a parte grafica dos jogos progrediu,
provocando um afastamento dos jogos de computador para os classicos RPGs. E por
isso que ha um grande numero de jogos de computador de RPG autodenominados
gue sao aventuras com elementos distintos de RPG.

Bittencourt e Giraffa (2003) mencionam que o conceito de RPG digital se refere
no contexto do ciberespaco usando o computador como ferramenta. Eles também
descrevem que existem trés grupos de RPGs para computadores: jogos, multiplayer

classicos e mundos virtuais continuos.

Os jogos classicos tém um unico jogador, exploracdo limitada do cenario, o
enredo consiste basicamente em coletar objetos, as paginas dos personagens sao
inspiradas em RPGs tradicionais, e ndo € possivel criar um protagonista. Alguns
exemplos de jogos classicos sao Phantasy Star, Ultima | e Final Fantasy.

Quando se trata de jogos multiusuario, eles permitem explorar uma ampla gama
de ambientes, ha sublinhados na histéria (alguns permitem criar aventuras, como em
Neverwinter Nights), € possivel criar e desenvolver personagens e usar o sistema.

Exemplos incluem Baldur's Gate e Never Winter Nights.



30

Mundos virtuais permanentes permitem que um grande numero de jogadores
interaja no mundo virtual, explore o vasto mundo, enredos nao lineares, a
oportunidade de role-playing* e colaboracdo, personalizacdo de personagens e
criacdo de objetos. Um exemplo é o jogo Ultima Online.

Claramente, usar um RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem exige
que o professor planeje como o jogo serda usado em sala de aula. N&o basta o
professor pensar em usar 0 jogo para ensinar o conteudo, mas tracar os objetivos e
0s conceitos envolvidos no jogo para que os alunos desenvolvam as competéncias e
habilidades para compreender o conteudo. O professor deve fornecer regras, roteiro,
personagens e cenarios que se refiram ao conteudo a ser desenvolvido. Dessa forma,
o RPG pode ser utilizado ndo apenas como ferramenta de ensino e aprendizagem,
mas também como ferramenta de divulgacao do conhecimento da matematica

O RPG eletrbnico, pode ser utilizado na educagéao, pois 0s jogos eletronicos em
geral apresentam caracteristicas ludicas e atrativas, esses jogos tém aparecido como
uma possibilidade de facilitar a educacao dos jovens, pois € um método de ensino
criativo que torna o aprendizado divertido e estimula o aprendizado através de
descobertas (SCHAFFEL E MOURA, 2011; ILHA E CRUZ, 2006).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a construcéo do jogo, foi necessario o desenvolvimento do GDD — Game
Design Document (apéndice), também chamado de documento do projeto do jogo.
Segundo Oliveira (2020), ele traz 0 que é necessario para como 0 jogo deve ser
construido. Funciona como um mapa e orienta desenvolvedores para uma mesma

comunicagao, encontrando um jogo terminado e de qualidade no final.

Segundo Santos (2018), os jogos digitais educacionais devem possuir alguns
elementos como: Feedback Imediato e Construtivo, Objetivos Educacionais Claros e

4 Role play é uma simulacdo ou encenacdo de um evento real, que remete a uma situacéo cotidiana,
geralmente repetitiva, e que necessite de aperfeicoamento e atualizacdo constante. Role playing —
Interpretacao de Papéis.
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Bem Definidos, Desafios em Niveis, Niveis de Interatividade, Integracao de Conceitos,
Narrativa, Transmidia, Curva de Aprendizagem, Praticas Colaborativas deveriam ser
contemplados em jogos digitais educacionais, considerando que através deles seria
possivel mediar a aprendizagem e a construcdo de conhecimento pela interagdo com

estes ambientes de aprendizagem.

O nome do Projeto é o primeiro item na lista do GDD, o nome ¢ a identificagéo
do jogo, é praticamente como os usuarios/jogadores fardo mencao e divulgacao, que
aparecera de forma inicial que gerara ou ndao o impacto sobre a identidade do jogo.

Diante disso, o nome do jogo escolhido foi: Sonho com a Botija®.

Seguindo por esse caminho, temos Cruz e Garone (2020) que ressaltam a
importancia do high concept que é um dos itens primarios do documento de design do
jogo. E a descricao do jogo em uma frase curta, uma breve tradugéo da esséncia deste
e principal referéncia que da suporte ao desenvolvimento do projeto, fornecendo um
ponto de partida eficaz para o design. E o gameplay é uma jornada, E tudo o que
acontece dentro do jogo a partir do primeiro contato com o jogador, e € também tudo
0 que existe para proporcionar contexto as agdes, e com isso trazer a tona elementos

de significagdo com os quais ele pode se identificar.

Iniciando pelo elemento da Narrativa apés a abordagem dos itens
mencionados: Nome do Projeto, high concept e gameplay, o jogo deve possuir um
enredo atrativo, que desperte o desejo do jogador interagir com 0 mesmo. Diante
desse pensamento, 0 jogo desenvolvido traz a seguinte histéria que ocorre no
Nordeste:

Uma jovem nordestina chamada Maria tem um sonho com uma botija. A botija
€ um tesouro escondido por alguém que faleceu antes de desfruta-lo e ele aparece de
forma sobrenatural ou em sonhos indicando as coordenadas ao felizardo. A pessoa

5 O video de gameplay do jogo, bem como o aplicativo de execugdo, esta disponivel no link:
https://drive.google.com/drive/folders/1kUjk62RJrkx53LLgaaraBV5IpWTMeQIlJ?usp=sharing. Para
jogar, faca o download da pasta, descompacte os arquivos e execute 0 arquivo game.exe.
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que receber essas coordenadas tera que ir sozinha se ndo o tesouro vira po, mas logo
apos concluir a busca fara com que a alma da pessoa falecida descanse em Paz.

Ao dar inicio a jogabilidade a personagem deverd se submeter a diversas fases
e experiéncias, dentre as quais se deparara com as situagdes problemas para resolver
os mistérios e continuar sua jornada até a conclusdao do gamer e da trama, onde
envolvera diversos personagens e cenarios, seguindo o fluxo a seguir, expresso na

Figura 01.

Figura 1 - Fluxo do Jogo
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+ Estard seu pai para lhe ajudarem um dos
mistérios para solucionar o caso da Botija

= Personagem principal estard sonhando

» Local onde ela iniciard suas acbes para desvendar
05 mistérios

o = Onde encontrarao Diario e 0 acesso ao pordo

Antigo quarto
de Josefa

~ sMariaAcordardem seu quarto atordoada, sem
saber se erareal o sonho, mas comega a

. .
Invietigartodo b ambicnts Escadas que Do acesso do quarto antigo de

Josefa ao Pordoda Casa.
#Uma porta com uma segredo impedira a
passagem

*5alae Cozinhaserd o centro do ambiente
+De |4 ligara a todos os cendrios:
LE] guartosnacasa

s Saida paraa Fazenda + Desfecho do Mistério

* Onde tera mais desafios para concluir o caso |

# Ambiente atratvo
#Onde devera procurar o local que seu pai indicou
Fazenda que estaria uma das pistas

Fonte: Autor

Seguindo a criagcdo do GDD, o fluxo de jogo é um diagrama que informa as
situacbes de alteracdo de estados do jogo. Sao incluidos nessa se¢ao a navegagao
pelos menus, diferentes situagdes de jogo, telas de encerramento, pontuagédo ou
configuragéo.
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Outros dois pontos relevantes para a jogabilidade é o Level Design no qual
devem mostrar detalhes do mapa do jogo, das fases, incluindo plataformas,
posicionamento de personagens, objetos e recursos. Os mapas devem ser
apresentados em formato de imagens. Como também a Interface de Usuario que
mostra a estrutura pretendida para a organizacao dos elementos visuais da interface
do jogo, informando a maneira como serdo dispostos para o usuario. Apresente a
relacéo de dimensionamento e organizacao pretendida para os personagens, cenarios
e displays. Inclua imagens das estruturas da interface (wireframes) e exemplos de

interfaces gréaficas com imagens das telas do jogo, expresso na Figura 02.
Figura 2- Mapas do jogo

Introdugao ) Sonho

Escadas do Porao

Fonte: Autor

A figura acima mostra as fases do jogo do qual o personagem devera percorrer,
pois 0 jogo tem como objetivo apresentar uma personagem que ird se desenvolver no
decorrer da histéria, passara juntamente com o seu controlador por fases das quais
devera superar e enfrentar problemas/questdes sobre assuntos de matematica, mais

especificamente raciocinio légico matematico. Dentre os quais, serdo apresentados
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de forma gradativa e com graus de dificuldade escalonada, a medida que vai
passando de “fases”. Com isso faz com que o interesse pelo jogo continue crescendo

de acordo com a trama e a dificuldade.

Os objetivos educacionais devem ser claros e bem definidos: se o0 jogo
apresenta de alguma forma os objetivos de cada situagdo de aprendizagem e sua
relagdo com o assunto abordado. Tornando claro os conteudos que devem ser
explorados no jogo, e que o aluno consiga compreender que além de interagir, se
divertir estara aprendendo e reforcando assuntos e conteudos pedagdgicos, da

disciplina proposta.

As questdes apresentadas no jogo sao de raciocinio l6gico matematico, que
permite, principalmente resolver problemas praticos do cotidiano. Embora pudesse ser
atribuido qualquer assunto ou disciplina desejada para ser trabalhada com o
educando.

Durante o jogo deve existir situagbes que despertam a pratica colaborativa que
acontece quando o jogo cria um ambiente de troca de informagdes e aprendizagens
entre os alunos. De acordo com Santos (2018) a importancia dessas situagdes
considera os principios das ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido, ja
que principalmente nos multiplayers, os jogadores trabalham conjuntamente em
equipe, desenvolvendo diversas competéncias para solucionar um desafio; e das
equipes multifuncionais: onde cada jogador assume uma funcao especifica compativel
com suas habilidades, no qual transcende os conhecimentos tedricos associando no
mercado de trabalho em equipe

Santos (2018) diz que outro elemento importante considerado basico para os
jogos digitais educacionais € a transmidia, quando o jogo sugere a integracédo de

outras midias (séries, livros, foruns, etc) que complementem os conteudos abordados.

Os Autores Bokolas; Amanatidis; Koutromanos (2015) trazem um modelo de
avaliacao no qual relatam a importancia de especificacbes como: graficos, efeitos
sonoros, musica. Essas especificacbes tém uma acdo relevante para uma

contribuigdo positiva no desenvolvimento do jogo, a medida que o jogador avanga, 0s



35

efeitos sonoros contribuem com os detalhes de cada momento ou cenario do jogo,

fazendo com que torne a vivéncia da jogabilidade

O jogo desenvolvido tem como referéncia jogos classicos de cacga ao tesouro.
No entanto, ele vem com um acréscimo e diferenca dos jogos classicos do assunto
abordado, pois ele ir4 ocorrer na regidao nordeste girando em torno de uma lenda
tipicamente nordestina, e esse tesouro sera uma botija, em que ao tempo que o aluno
desenvolve suas habilidades e estuda matematica, também |he é proposto a
oportunidade de conhecer a cultura nordestina. A busca pela curiosidade, onde
contém algumas mensagens subliminares ou escondidas soltas no mapa inteiro do
jogo, tendo uma mistura de conhecimentos matematicos, com mensagens culturais e

folcloricas do Nordeste Brasileiro.

Esse jogo ajuda a desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos e o espirito de
investigacao que pode ser prazeroso, além de contribuir com capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos. No ato de
jogar “o sonho com a botija”, o aluno tera também a oportunidade de conhecer sobre

essa lenda tipicamente nordestina.

Na Figura 3 podemos notar a personagem ao lado de fora da Fazenda
interagindo com o seu Pai, onde é apresentado uma série de diadlogos e caixas de

perguntas interagindo e mostrando a jogabilidade do RPG.
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Figura 3 - Didlogo para resolugao de problema

€ 0 sonho com a Botija - X | ¢ 0 conho com a Botija - X
A — . =

o filha Tenho essas infornagdes i ! No estabulo da fazenda ha cinco objetos
que vou dizer | I f alinhados numa estante:
Vai querer me ajudar ? ‘ Uma picareta, um vicldo, uma pa,
um reldgio e um martelo:

¥ 0 sonho com a Betija = X | €% O sonho com 2 Botija =2 X

0 vicldo esta entre o martelo e o relogic U A pa estd separada do re
A picareta nao e o primeiro objeto e o por dois outros objetos;
gio ndo € o (i

Fonte: Autor
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Esse é um dos momentos da jogabilidade onde a personagem que é controlada
esteja ao lado de um outro personagem, basta clicar a tecla ENTER, que em seguida
abrira uma caixa de didlogo, no qual ira se desenvolver a questao proposta para a
resolucao do problema, como também para intermediagdo com o personagem. Sendo
assim, no momento que aparecer as alternativas para ser escolhida, podera ser feito
a escolha da opcéao e confirmando com a tecla ENTER, e em seguida da resposta

correta ou ndo havera a consequéncia que dara continuidade ao jogo.

Em uma das fases é possivel observar a personagem descendo as escadas e
se deparando com uma porta trancada, da qual devera desvendar o mistério/ codigo
para que possa abrir a porta e dar continuidade no jogo. A questéo traz o tema de
raciocinio légico matematico, em que o jogador devera usar de suas habilidades com
o tema para resolver a questao que aparecera e tera uma resposta certa apenas.

Podemos ver a seguir na Figura 4 a personagem diante da situacao para poder
passar para a préxima fase do jogo.

Figura 4 - Fase 03 do Jogo

'@ O sonho com a Botija x| ¥%¥ 0sonho com s Botija - x

";/§ Para poder abrif a Porta vocd terd _ 8 : Um nGmero corféto e no lugar certo

- que acertar o c¢édigo de acesso ! J : Um ndmero corréto, mas no lugar errado;
: Dois nGmeros corretos, mas no lugar errai
: Nada esta corr'eto,'

=
Y

A

¥ O sonho com a Botija % € Ozonhocom = Botija

[SRToEIN )
|} { ]
N @D =

- [ \ % A o g v 2 4
6 -4 -7 : Um nGmero corréto, mas no lugar errado. ' \ Parabéns, vocé acertou o cddigo !
/ \

-—
A=

N

Fonte: Autor
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Questao proposta trabalhando o assunto de raciocinio l6gico.
Enigma: Qual é o cédigo certo?

5 -4 —8: Um numero correto e no lugar certo;

5 -3 -0: Um numero correto, mas no lugar errado;

8 — 7 — 5: Dois numeros corretos, mas no lugar errado;

6 — 1 — 4: Nada esta correto;

6 —4 — 7: Um numero correto, mas no lugar errado.

As opcoes de Respostas que aparecem na Imagem 3 - Fase 3,sd0:6-1-4,7
- 0 - 8 (alternativa correta), 5-3-6,0-7 - 8.

Para a resolucao do problema l6gico é necessario fazer a separacao a seguir

para facilitar:

12 o0 quarto bloco (6,1,4), como esta falando que nada esta correto, entao

podemos concluir que o 6,1,4 ndo fazem parte do cddigo;

2° como 0 6 e 4 nao fazem parte do codigo, concluimos pelo ultimo bloco que

7 faz parte do cédigo, porém no lugar errado.

3¢ agora como no ultimo bloco o 7 ta lugar errado, ou seja, ele nao pode ser na
ultima posicao, agora olhando o terceiro bloco, (8,7,5) temos dois niumeros corretos
um ja sabemos que é o 7, porém a informacao diz que também esta no lugar errado,

logo 0 7 s6 pode estar na primeira posicao do codigo.

4° Agora analisando o primeiro e segundo bloco, 0 numero 5 ndo pode fazer
parte do cddigo, porque se ele fizesse parte do codigo no primeiro diz que estaria no
lugar certo, mas vejam que no segundo, a informacéao diz que ta no lugar errado, logo

0 numero 5 nao faz parte do cédigo
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5° como ja vimos que 0 5 e 4 nao fazem parte do cddigo, olhando primeiro bloco
sabemos que o 8 esta na ultima posicao.

6° Ja sabemos que o 7 esta na primeira e o0 8 na ultima, entao resta descobrir
0 que ta no meio, e olhando no segundo bloco concluimos que o0 numero 3 ndo pode
ser, porque a informacéao diz que o numero ta lugar errado, entdo s6 sobra 0 nimero

0 para a posi¢cao do meio.

Para a construgdo desse dialogo, o desenvolvedor do jogo, devera apenas
clicar onde ele deseja que ocorra esse momento, que como foi visto anteriormente, é
no momento que a personagem chega de frente a porta trancada do sétdo. Portanto
na tela de desenvolvimento do gamer, ao clicar duas vezes em um certo local de sua
escolha abrira a caixa de eventos, como mostrado na Figura 5, e de forma bem
intuitiva em modo escalonado por linhas, é possivel ver o que ird acontecendo a cada
momento na ordem que o desenvolvedor ira atribuindo as agdes. Podemos observar
que nao sera necessario ser um programador para utilizar, pois na lista de comandos
que aparece ao lado direito da tela, indicara cada agao, desde os didlogos até as

acOes que acarretardo ao clicar em cada alternativa seja a correta ou nao.

Figura 5 - Tela de Edigéo de Eventos 1

o cx e
Arquivo Edtar Modo Desenho Escala] E9 Evento - 10:001 X
(W

O - I ) X - ! Nnﬂ:‘_: Nova Copiar Limpar
= SE . = 001 Pagina Pagina Pigina |

Lista dos Comandos de Eventos
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ique acertar o cddigo de acessc
<>Texto de exibicio
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- S-4-8:Um numero correto e no lugar certo |
t 15 -3 - 0 : Um nimero correto, mas no lugar errado;
N 18 - 7 - 5 : Dois numeros corretos, mas na lugar errado
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Fonte: Autor
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Os nomes dados a essas acdes sdo “Eventos”, neles também pode escolher,
se deseja dar inicio a esse evento, quando o personagem toca o local ou aperta a

tecla “Enter” do teclado.

Caso o desenvolvedor queira podera editar o layout de vérias formas, desde as
mensagens de texto, com caixa de dialogo, como introduzir musicas, edi¢ao de cores,
tamanhos e letras, tempo para transgressdo de um evento para o outro, e a¢des para
apés o fechamento da sessao, conforme Figura 6.

Figura 6 - Tela de Edigéo de Eventos 2

Lista dos Comandos de Eventos

< >Texto de exibigdo:
: :Para poder abnr a Porta vocé terd
: :que acertar o codigo de acesso
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:5 =3 - 0 : Um nimero correto, mas no lugar errado;
i8 = 7 - 5 ; Dois nimeros corretos, mas no lugar errado
16— 1 - 4 : Nada esta correto;
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= 16 =4 = 7 : Um nimero correto, mas no lugar errado.
<=>Mostrar opgoes:6-1-4,7-0-8,5-3-65,0-7-8

: Seescolher [6 -1 - 4]

Se escolher [7 - 0 - 8]
<>Texto de exibigdo:
: :Parabéns, vocé acertou o cddigo !
<>Reproduzir SE: "Openi’, 80, 100
<>Mover Evento:Este Evento (Aguardar até o Fim)
: :<>Q0lhar & Esquerda
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:=>Esperar: 3 frames

:<>0lhar Acima
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. r<>Avancar um Passo
<>Reproduzir SE: "Move’, 80, 100
<>Teletransporte:[011:Pordc] (008,011)

oK || Cancelar | Aplicar

Fonte: Autor

Pode se ver que na linha de comandos, temos “Se escolher [ 7 - 0 - 8 ]” que é
a resposta correta, abrira uma caixa de dialogo dizendo: “Parabéns, vocé acertou o
cédigo, como consequéncia, nas demais linhas mostram o que ira acontecer caso seja
respondido a questdo de forma correta, a acao de outro evento, que levara o

personagem para a proxima fase.

E importante destacar que seguindo essa linha de informacdo, pode-se
acrescentar ou retirar inUmeras ideias para ser aplicada durante o processo de

jogabilidade do RPG, vendo que mesmo com a linguagem de programacao que
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geralmente professores nao estdo acostumados a lhe dar, o software se torna bem
intuitivo, no qual facilita muito a sua utilizagao. Portanto, faz com que o professor que
estiver desenvolvendo o seu jogo posso criar um leque de oportunidades e ideais que

seréo aplicadas de tal forma que ajudem ainda mais na contribuigdo da aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas pesquisas e no desenvolvimento do jogo, a concluséo é que o
RPG é uma ferramenta alternativa para ensinar as teorias e conceitos evolutivos nos
curriculos oficiais. Esse tipo de jogo permite o desenvolvimento das habilidades
cognitivas do aluno, além de favorecer a interacdo professor-aluno-brinquedo por
meio da troca de informagdes relacionadas ao conteudo que esta sendo processado
no jogo. O RPG é utilizado como uma ferramenta para agilizar o processo de ensino
e aprendizagem, com o professor assumindo o papel de mediador, sempre
considerando dificuldades com contetdo ou regras do jogo. Os alunos sado os
criadores do processo de aprendizagem e implementam o conteudo processado em
sala de aula por meio de brincadeiras.

Mediante o exposto neste estudo, com base nos dados tedricos e nos aspectos
envolvidos no desenvolvimento do jogo “Sonho com a botija”, conclui-se que a
utilizacao digital, com destaque para o RPG, pode contribuir significativamente para a
aprendizagem matematica, visto que corroboram com os propdésitos das diretrizes
curriculares, especialmente, a Base Nacional Comum Curricular. Levando-se em
conta as reflexdes realizadas e os fatos observados, depreende-se que 0s jogos
digitais aplicados em contextos educacionais, potencializam o aprendizado
matematico, uma vez que viabilizam o desenvolvimento de competéncias e
habilidades multiplas, cognitivas e também socioemocionais. Nessa perspectiva, é
perceptivel que por meio do jogo, os educandos podem praticar o raciocinio l6gico e
critico, a investigacao, a representacao, a argumentacao, a resolucao de problemas,

a autonomia, a tomada de decisdes, entre outras, e de forma prazerosa.

Portanto, incentivar o uso de ferramentas tecnoldgicas digitais como o RPG
Maker para que os professores possam criar jogos digitais para as aulas de
matematica é primordial, seja pela imersao tecnoldégica em que vive a sociedade da
informagéo e da comunicagao ou pela necessidade da inovagcao metodoldgica imposta
pelo cenario educacional atual. E preciso ressignificar o papel da escola e dos
educadores para atender as demandas contemporaneas da educacdo. Desta
maneira, é inegavel a necessidade de investimentos em formacgdes para docentes e

na aquisicao de ferramentas tecnoldgicas para ampliar as possibilidades de expanséo
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do processo de ensino e aprendizagem matematica, provocando a ruptura com
estratégias tradicionais e promovendo a insercao de metodologias ativas, com foco no

protagonismo dos estudantes e no letramento matematico.

Em virtude dos fatos apresentados, para que fosse possivel atender a questao
norteadora no desenvolvimento do jogo digital que fosse em uma plataforma acessivel
a professores que possibilitasse a inclusdo deles no campo das TICs, e que fosse
possivel que esses jogos contribuissem na aprendizagem matematica percebe-se que
a utilizacdo do RPG Maker para o desenvolvimento de jogos digitais educacionais €
altamente potencial. O software € bem estruturado, possui inimeros recursos
disponiveis e de facil manuseio, além disso, pode ser aplicado em diversos contextos,
areas do conhecimento e componentes curriculares e produzido para diferentes
plataformas. No ambito da matematica, o RPG Maker contribui para a promog¢éo de
experiéncias que suscitam o engajamento e a motivacao dos educandos com o intuito
de propiciar a sistematizacao e formalizagao de processos, conceitos e procedimentos

matematicos.

Em relacédo a aplicagao do sistema RPG na area de matematica, durante esse
projeto foi enfatizado que o contelido da area pode ser desenvolvido em conjunto com
outros temas e disciplinas do curriculo escolar, promovendo um ensino que combine
diferentes disciplinas para preparar os alunos para a compreensao do meio ambiente
e da sociedade como um todo. Entretanto o trabalho tinha como objetivo desenvolver
um jogo RPG que contribuisse para a aprendizagem matematica, se dando por meio
da resolucdo de enigmas e questdes de conteldos légicos matematicos no qual foi
possivel identificar as potencialidades do jogo para o ensino.

O valor das diferentes relagdes educativas leva a uma discussao sobre o tema.
Portanto, percebe-se que as tecnologias sao ferramentas importantes para a atuagcao
e o interesse continuo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Seria
desejavel que os educadores utilizassem diferentes sistemas/metodologias para levar
os alunos a experimentar novas realidades e ambientes de aprendizagem. O uso
adequado da tecnologia e a ludicidade em sala de aula tornam o ensino menos
sacrificante para o aluno, pois o aproxima dos anseios e aspiracées dos jovens e

diminui a distancia que eles veem entre a pratica e a teoria, principalmente na escola.
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A forma de superar parcialmente essas dificuldades seria integrar as TIC ao
ensino, principalmente por meio de RPGs, pois tornardo as aulas mais envolventes,

dinamicas, faceis de entender e de aprender.

Considerando a abrangéncia e o carater contemporaneo da tematica central
discorrido nesta pesquisa, sugere-se a aplicagado em campo do projeto “Sonho com a
botija”, a fim de validar a proposta desenvolvida, bem como refletir sobre as vantagens
e desvantagens da utilizacdo de jogos digitais em sala de aula matematica,
especificamente, o RPG. Propde-se ainda, fomentar novas pesquisas que colaborem
para a criacao de jogos digitais, tendo o RPG como estratégia de ensino e o RPG
Maker como software acessivel e repleto de recursos e possibilidades educativas. Por
fim, outras projecoes futuras podem ser estabelecidas, em decorréncia da continua e
frenética evolucao das tecnologias digitais e das demandas educacionais.
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APENDICES

A1 - GDD - GAME DESIGN DOCUMENT

1. Nome do Projeto: O Sonho com a Botija

2. High Concept

A histéria ocorre no Nordeste, regiao perto de Serra Talhada, onde uma jovem
nordestina chamada Maria tem um sonho com uma botija, que € um tesouro
escondido por alguém que faleceu antes de desfruta-lo e ele aparece de forma
sobrenatural ou em sonhos indicando as coordenadas ao felizardo que ird encontrar
o tesouro pois ele s6 consegue ter paz quando alguém o encontrar, € aquele que
receber as coordenadas tera que ir sozinho se nao o tesouro vira pé. Logo apés a
personagem receber as coordenadas do mapa da botija em forma de enigma dado
pelo o espirito, ela se levanta rapidamente para resolvé-lo e encontrar o tdo sonhado
prémio, e durante todo o jogo ela terd que ser sagaz e resolver 0s enigmas sobre
raciocinio l6gico para desenterrar, e claro sem contar para ninguém o que aconteceu,
afinal essa é mais uma regra a ser comprida e enfim libertar aquela alma que estava

presa ao tesouro.

3. Gameplay e Enredo

Maria era uma jovem nordestina destemida e curiosa em desvendar mistérios,se
mudou junto com a sua familia para uma casa de fazenda onde possuia diversos
quartos, e existia varia histérias sobre ser uma casa mal-assombrada desde que a
vilva Josefa morreu, a antiga dona daquela grande fazenda, rumores diziam que ali
havia uma botija (botija € um tesouro que foi escondido numa residéncia por alguém
que queria preservar sua fortuna, mas morreu antes desfrutar da riqueza. elas séo
uma das razdes da existéncia de casas assombradas. Os espiritos permaneceram
ligados ao dinheiro escondido, ndo podendo descansar até que ele venha a ser
encontrado. E para quem for revelado a localizag&o ndo pode contar a ninguém pois
ariqueza vira pd) e que por esse motivo a dona nao teria encontrado a paz, e por ser

muito rigida e segura jamais entregaria sua riqueza a qualquer um. No primeiro dia
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ao finalizar a mudanca, ja cansada, Estela foi dormir em paz, afinal ndo acreditava

em fantasma e estava feliz em estar em sua nova casa! Durante a noite, ela comeca

a sonhar com um cemitério com uma grande névoa, e avista uma senhorinha e pensa
em voltar, mas rapidamente decide prosseguir e se aproxima e inicia um dialogo! Se
trata da senhora Josefa, antiga dona da casa, e ela apresenta um enigma a jovem
que precisa ser resolvido para ter a localizacao da botija. Se errar ela nao sera digna
de continuar a procura da botija, e explica a situacéo de esta presa ali até o momento
gue alguém a encontre, mas precisa ser digna e resolver um enigma, apds acerta-lo
Maria acorda em seu quarto e se dirige ao quarto indicado pelo enigma. Ao entrar no
quarto ela se depara com uma porta de um porao e nessa porta tem um enigma e ao
resolver ela entra e encontra um papel no chéo e ele diz exatamente onde ela tem
gue cavar! S6 tem um problema, ela ndo tem como cavar, mas ela lembrou de um
enigma dito por seu pai mais cedo. Maria precisara da picareta para cavar até a botija.
Logo ao resolver esse enigma ela encontra a peca que faltava para poder e enfim
desenterrar essa botija, ela desvenda e enfim tem como cavar, mas tudo parecia
muito facil até que ao escavar ela se depara com a botija que sé sera aberta se mais
um enigma for resolvido. E quando assim resolve ela encontra a botija cheia de

moedas e outra e enfim liberta a alma de Josefa

4. Fluxo do Jogo

O jogo ocorre em 9 momentos seguindo o fluxo expresso na Figura 01.



Introdug3o

Antigo quarto
de Josefa

Figura 01 — Fluxo do Jogo

= Aberturado Jogo
= Contextualizacio da histSria

= Personagem principal estarasonhando

= Local onde ela iniciara suas aces para desvendar

os mistérios

= MariaAcordara em seu quarto atordoada, sem
saber se erareal o sonho, mas comeca a
investigar todo o ambiente

= Salae Cozinha sera o centro do ambiente
= De laligara a todos os cenarios:

= 3 quartos na casa

= Saida para a Fazenda

= Ambiente atrativo

= Onde devera procurar o local gque seu pai indicou

que estaria uma das pistas

A

e Estara seu pai para lhe ajudar em um dos
mistérios para solucionar o caso da Botija

= Onde encontrara o Diario e o acesso ao pordo

= Escadas que D30 acesso do quarto antigo de
losefa ao Pordo da Casa.

e lUma porta com uma segredo impedira a
passagerm

» Desfecho do Mistério
= Onde tera mais desafios para concluir o caso !

Fonte: Autores
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5. Level Design

ao expressos na Figura 02

do jogo est

Os cenarios

do Jogo

Figura 02 — Cenarios

R T

i o o e e 10 e el
ey

Fonte: Autores
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Na Figura 03 tem-se os personagens do Jogo — Josefa, Maria, Pai de Maria e
AlmaPenada.

Figura 03 — Personagens

.

@ D=YLD WEH B
ISDeDID WEH I IB
WD T Q1B

WDSDI® g

>

utores

Fonte:

FASE 1 - Cemitério

Nesta fase, Maria encontra Josefa que Ihe pede ajuda para encontrar a botija. A
Figura 04 traz a cena e a programacao utilizada. Como situacao de aprendizagem
aparecera o enigma: Se sou uma viuva, entao enterrei dentro de casa e no meu antigo
quarto. Se enterrei no quintal debaixo do pé de mandacaru ou na cozinha, entdao nao
enterrei no meu antigo quarto. Constata-se que enterrei no quintal debaixo do pé de
mandacaru ou em um pordo. Opcdes: (a resposta esta em italico)

1. Enterrou no seu antigo quarto, em um pordo

2. Enterrou no quintal debaixo do pé de mandacaru

3. Enterrou na cozinha



A
@ € @ seguintes

Sa se d
@ O ey

S g T

vilive, emEe enftarnel

Figura 04 — Fase 1

Contedid
@lexto ! Peoplel(7), Janela, Inferior =
: 014 Minhz Jovem...
i Tenho um enigma para vocd !
@Lxibir Escolhas ® Estou curiosa em saber o que serial, Estou ficando assustada, scho o
: fuandn Estou curiosa em saber o que seria!
@Texto ! Pacplel(?), Janels, Inferior
3 i 0 enigma é o seguinte:
i Se sou uma vilva, entdo enterrsi
! dentro de casa e no meu antigo quarto.
= \ Se enterrei no quintal debaixo do pé
@Texto ! People1(?), Janels, Inferior
2 .

: de mandacaru ou nz cozinha,
i entdc ndc enterrei no mey antigo gquarto.

3 ! Constata-se que enterrei no quintal
@Texto | Peoplel(]), Janela, Inferior
g ! debaixo do pé de mandacaru ou em um pordo.
@Euibir Escolhas @ Enterrou no seu antigo quarto, em um pordo, Enterrou mo quintal, d
* Quando Enterrou no seu antigo quarto, em um porde
@®Texto : Peoplel(7), Janela, Tnferior
: :vocE E MUITO BOA, DEVE CONTINUAR
* SEGUINDO SEN DOVIDAS
S \GCE CONSEGUIRA! VOCE JA SARE QUE
* ESCONDI A BOTIJA EM CASAl

@Texto : Peoplel(7), Janela, Inferior =

a2 — [ 0

@Texto : Peoplel(7), Janela, Inferiofr

3 < ENCONTRE UM DIARIO VELHO...

§ : [0M ELE COMECARA SUA BUSCA

@Texto : Meris2(B), Jenela, Inferior

H < Mas e agora 7

5 : Como eu vou sair daqui 7

@Texto © Feoplel(7), Janela, Inferior

: Ao lado direito do Arcanjo vocé encontrard
: 3 saida Mariall

-

+

*Quando Estou ficando assustada, acho melhor sair daqui!
$lexto: People?(7), Janela, Inferior

: Wi faca isse! Preciso muito da suz ajudal!

: Escolha o outra opede, por favor!

: Varos comecar de nova!

. | +
. Quando Enterrou no gquintal, debaixo do pé de mandacaru Fim
@Texto : Peoplel(7), Janela, Inferior +
: Voc# ndo é digna da botija! = 1
: Ter§ que tentar novanente! I B = D

ETE

*
: Quando Enterrou na cozinha
@®Texto : Peoplel(7), Janela, Inferior
 Voc& nio € digna da botijal
: Terd gque tentar novamente!
*
 Fim
. (I
! Quando Estou ficando assustada, acho melhor sair daqui!
| @Texto : Peaple)(7), Jarela, Inferior
l - : Ndo faca isso! Preciso muito da sua ajudal!
B

Fonte: Autores

FASE 2 - Diario no Quarto

Ao acordar, ainda um pouco assustada Maria, esta decidida a encontrar a botija e
ajudar Josefa. Ela levanta-se e se dirige ao corredor e avista o antigo quarto dela,
abre a porta e se depara com um lugar escuro e todo empoeirado. Ela olha em sua
volta e comeca a observar os méveis daquele local e percebe um caderno antigo que
mais parece um didrio. Ao pegar o diario e abri-lo, ela encontra algumas instrucdes

que indicaréo a localizagcdo do poréo.
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2. Questdoes envolvendo o assunto

Enigma: Qual é o cédigo certo?

5 -4 -8 : Um numero correto e no lugar certo;

5 -3 -0 : Um numero correto, mas no lugar errado;

8 — 7 — 5 : Dois numeros corretos, mas no lugar errado;

6 — 1 -4 : Nada esta correto;

6 —4 -7 : Um numero correto, mas no lugar errado.
Decifrando o cédigo corretamente ela podera seguir para o préximo passo. A
respostacorreta é 7 — 0 — 8. A Figura 5 traz o cenario e a programacao da cena.

Figura 05 — Fase 2

Conteiido
| QTe)tc (3), Janela, In 2
B Fara poder abrir a Purta vocd terd
: :gue acertar o cédigo de acesso !
®Texto : Nenhum,
% 1 5-4-8: Um nlmero correto e no lugar certo; 5-3-8: Um
: nimero correto, no lugar errado; 8-7-5: Dois
: nimeros corretos, no lugar errado; 6-1-4: Nada estd
teorreto; 6-4-7: Um nimero correto, no lugar errado.
QExlb\rEs(oha i6-1-4,7-8-8,5-3-6,80-7-8 (Jancla, Direito, #
‘Quando 6 - T - 4

Janela, Inferi
Janela, Infe

®Texto : Nenhum, Janela, Inferic
3 : Errado! Tente novamente! !
*
iQuando 7 -8 - 8
0 exto : Evil(2), Janela o
Parabéns v0(§ acertou o codigo |
on sroduzir SE & Openi (80, 108, 8)

QDefinir Rota de Movimento : Este Evento (Esperar)

g <> Virar para Esquerda
+ <> Esperar : 3 quadros
t O Virar para Direita
<> Esperar 1 3 quadros
+<> Virar para Cima

= 3 1 & Atravessar OM
5-4-8g Iz 0 1l 0) @II@ 3 B=5-02 (hn oueﬁni. Rota de Movimento : Jogador (Saitar, Faper —
| - a- L 1O
GarTats, 18 'E,w offEo; B-7-52 g
fEres s, me lgpriersEcy G=1=0s MEdn est Teteportar Jogador : Porke (8,1)
COrTERD gwmﬂﬂmm&rm@omc :;ms b
- 0 exto ! a
Frrado' Tente novmnto‘
0
* Quande B 7-8
0'ex 0! ne f
:: Frradn‘ Tente nnvamnte'
*
‘Fim
@fade-out na BGS i 1 sequndo
* ~
[T T

Fonte: Autores
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FASE 3 - Celeiro

Nesta fase, Maria se encontra com seu pai no celeiro e precisa desvendar um novo
enigma. No estdbulo da fazenda ha cinco objetos alinhados numa estante: Uma
picareta, um violao, uma pda, um relégio e um martelo: O violdo esta entre o martelo
eo relégio; A picareta ndo é o primeiro objeto e o relégio ndo é o ultimo; A pa esta

separada do relégio por dois outros objetos. Em que posi¢ao esta a picareta?
Segunda posicao; Terceira posicao; Quarta posicao; Quinta posicao

A Figura 06 traz a cena e sua programacao.

Figura 06 — Fase 3

c P
OVexlo (4), Janela, Infe
Ent!o hlha Tenho essas mfor-a;bes
: que vou dizer! Vai querer me ajudar ?
QExxbxr Escolhas ! Sim, Ndo (Janels, Direito, #1,
: Quando Sim
QIextu Peopiel(4), lanels, Inferio
$ : Entéo vamos lé' Ancte tudo al na sua
2 :abe;a"
Qrexto Peoplel(4), Janela, Inferio
: ‘No estébulo da fazenda hé cinco objetos
: atinhados numa estante:
: Uma picareta, um violdo, uma pa,
S tum relégic e um martelo:
] @Texto : Feaplei(4), Janela, Inferior

i

: 0 violdo estd entre o martelo e o relégio;
[ : : A picareta ndo é o primeiro objeto e o

3 : relogio ndo € o (ltimo;
@lexto: Peopiel(4), Janela, Inferior
$ : A pd estd separada do relégio
2 :por dols outros ob]etos
QTexto P el(4), Janela, In
% E- que posx;k estd a puareh?
OEubJr Escolhas : Sequnda posi¢do, Terceira posi¢do, Quarta posi¢do, Quinta posigdo
: Quando Segunda posic3a
@®Texto : Peoplel(4), Janela, Inferior
Conteddo :
@Exibir Escolhas : Sequnda posicdo, Terceira posigdo, Quarta posicdo, Quinta posigdo |
| : Quando Segunda posic3o
OTexto People1(4), Janela, Inferior

Bl

‘ : i Sem ddvidas n3o é essa!
*
| :Quando Terceira posiglo
OTexto Peoplel(4) nela, In
s : Sem dﬂvtdas n!o é essal

*
* Quando Quarta posigdo
@Texto: Peoplei{d), Janela, Inferior
*¥océ sem dividas ndo estd me ajudando !

['.Im @ﬁ@m@ﬁ
i mﬂﬁ'b %lm mﬁm&@"

|

\

|

| *

| :Quando Quinta posx;io
0Texto Pesplei(4), Janela, Inferior

| : Otimo fl'lha vo(! € boa nisso !
0

|

tFim
*
3 Quando Ndo
@Texto - Peoplel(4), Janela, Inferior

3 Z Depois "c@" vai querer me ajudar !
*

‘ : Fim

s )0 ] [»

Fonte: Autores
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FASE 4 - Porao

Estando perto do local onde estava enterrada a botija, Maria foi pegar a ferramenta
logo apds a porta ter se aberto. No entanto, para poder pegar as ferramentas ela
encontra um fantasma no qual lhe apresenta mais um mistério para ser resolvido! No
qual ele diz: “Se quer concluir seu objetivo tera que descobrir que ajudou a esconder

a botija”! O que eu posso lhe dizer é o seguinte:

Quatro pessoas suspeitas de terem ajudado a enterrar a botija deram essas
declaragdes: Paulo: Jodo quem enterrou; Pedro: eu ndo enterrei; Jodo: Carlos
enterrou; Carlos: Jodo esta mentindo. Sabendo que apenas um dos suspeitos mente,

determine quem enterrou a botija.

a) Pedro b) Paulo C) Carlos a) Jodo

A resposta certa é Jodo. A Figura 07 traz esta cena.

Figura 07 — Fase 4

&
0 exto : a2(B), Janela, Inferior
:Oxente I
: "Valba meu Deus®
* Um Fantasma !

@®Texto - Evil(3), Janela, Inferior
. 10148 Maria !
: Ent3o voc® chegou até aqui
N30 precisa ter medo !
3 :Se guer concluir seu objetivo terd
@®Texto : Eyil{3), Janeta, Inferior
] :q..u- descobrir quem ajudou & esconder
3 ta bon)a 1
®Texto : Tvil(3), Janela, Tnfl
> : Para poder destravar o (aaeadn € pegar a
: picarets vocé tem que resolver esse
3 :pcqmno impasse !
®Tlexto : £vili3), Janela, Intferior
v :Q,atro pess0as suspe:tas de terem
: ajudado a enterrar a botija
v Zderam essas declara;des
@®Toxto : £vil(3), Janol
g t <Paulo: JoSo quetl enterrou
: -Pedro: eu ndo enterrei
: -Jedo: Carlos enterrou
5 : <Carlos Joao estd mentindo
[L_@Texto : £vi1(3), Jonela, Inferior

i de enterrar a botija mente,
H s determine quem enterrou a botija!
®Exibir Escolhas : Pedro, Paulo, Jodo, Carlos (Janela, Direite, #1, )
: Quando Pedro
OTexto: Evil(3), Jasels, Inferior
: Coitado de Pedro!

=
‘[ : Sabendo que apenas um dos suspeitos -
|
|
1
1

.'.H‘-:

= 4
Melhe mow Peus” et g 1006
Un Fentesie § B

7 | QIex(o
<3

il{3), Jlanela, laferior
i Paulo Jamais mentirial

0- im
*
: Quando Jo3o
Ochln Evil(2), Janels, Inferior

: Muito bem Mariat
: Pegue 3 picareta e
< lembre-se do seu sonho, que o Arcanjo
 lhe mostrou a safda!
@Teleportar Jagador : Par3o Aberto 2 (13,3)

< Quando (nrlo:

OTexto vit(3), Janela, Iaferior
- Aeho que Carlos ndo estaval

@Fim de _-:‘g_»

Fonte: Autores
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Ao acertar o jogador encontra a botija, o jogo se finaliza e se inicia a tela dos créditos,

mas ao errar a questao, ocorre 0 game over, como pode ser visto na Figura 08.

Figura 08 — Finalizagao do Jogo

CREDITOS DO JOGO

Maria Ldcia de Sousa
Paulo Pereira Isidro Silva
Rayssa da Silva Garcia
Vinilson Felismino Nogueira

Willim de Souza Santes GAME OVER

AGRADECTMENTO

Instituto Federal da Paraiba
Campus Cajazeiras

Fonte: Autores

6. Interface de Usuario

Para mover o personagem no jogo, acionar os itens no menu, o jogador pode

utilizaras setas direcionais ou 0 mouse com duplo clique.

->

™
¥
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Para passar as mensagens de texto deve ser utilizado a tecla Enter ou o mouse.

Para acessar o salvar, o jogador deve acionar a tecla Esc.

Esc

A tecla F4 permite o jogo ficar em tela cheia

F4

7. Audio e musica

A introducao do Gamer comegara com uma musica de suspense, com ventos e
pequenos barulhos externos ao fundo. O primeiro cendrio onde iniciara a jogabilidade
sera o cemitério, no caso, sera utilizadomusicas de barulhos causando suspenses.

Durante  todo 0 ambiente da casa, nao havera audio.

No nas escadas do porédo, o som das chamas estara ativo, pois em tela podera ser
visto 4 tochas que indicardo o caminho. No pordo um som lembrando suspense e
terror, e no final apds concluir o caso de descobrir a botija mudara para musicas que

indicarao a vitéria
8. Concept Art e referéncias visuais

O jogo tem como referéncia jogos classicos de caga ao tesouro.

9. Ideias adicionais e observacoes
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O principal acréscimo e diferenga do jogo classico de caca ao tesouro € que ele ira
ocorrer na regido nordeste girando em torno de uma lenda tipicamente nordestina, e
esse tesouro sera uma botija.

A busca pela curiosidade, onde contém algumas mensagens subliminares ou
escondidas soltas no mapa inteiro do jogo, tendo uma mistura de conhecimentos

matematicos, com mensagens culturais e folcléricas do Nordeste Brasileiro.

10. Objetivos Educacionais

Esse jogo ajuda a desenvolver o raciocinio légico dos alunos e o espirito de
investigacao que pode ser prazeroso, além de contribuir com capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos. No ato de
jogar “o sonho com a botija”, o aluno também pode conhecer sobre essa lenda

tipicamente nordestina.

11.Engine

A engine utilizada é o RPG Maker MV, em linguagem de Java

Script.Licenca adquirida na loja da STEAM.

12. Pré-Requisitos

Jogo Desenvolvido para os sistemas operacionais Windows e 10S.

13.Créditos

Desenvolvido por: Maria Lucia de Sousa,Paulo Pereira Isidro Silva, Rayssa da
SilvaGarcia, Vinilson Felismino Nogueira, Weliton Iris de Sousa, William de Souza
Santos.

Agradecimento - Instituto Federal da Paraiba - Campus Cajazeiras

Aviso - Este jogo segue a Licenca da Creative Commons - Atribui¢cdo + Nao
Comercial + Sem Derivagdes - CC BY-NC-ND
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