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RESUMO

O presente trabalho traz como tema o uso de jogos digitais, em especial os Role-Playing
Games (RPG) que se mostram como uma ferramenta para o desenvolvimento do raciocinio-
logico, e de como esses jogos podem ajudar na aprendizagem matematica. Neste sentido, este
trabalho tem como objetivo analisar as principais contribuig¢oes do uso dos jogos digitais
de Role-Playing Game como possibilidade didatica no desenvolvimento do raciocinio-
logico. Para atingir este objetivo, este pesquisa assume um carater descritivo e abordagem
qualitativa. Como resultados sao apresentadas as caracteristicas que fazem os jogos de
RPG contribuirem para o desenvolvimento do raciocinio-légico, como também o protétipo
do jogo “As Aventuras de Jack” que foi desenvolvido para esses fins. Como concluséo,
sinaliza-se que o uso dos jogos digitais, em especial os de RPG, podem ajudar a melhorar
as habilidades de fazer matematica e tornar o aprendizado mais divertido, permitindo que

os alunos pratiquem o raciocinio-logico e resolvam problemas de uma forma ludica.

Palavras-chave: RPG. Jogos Digitais. Aprendizagem. Raciocinio-Légico.



ABSTRACT

This work focuses on the use of digital games, especially Role-Playing Games (RPG),
which are shown to be a tool for developing logical reasoning, and how these games
can help with mathematical learning. In this sense, this work aims to analyze the main
contributions of using digital Role-Playing Games as a didactic possibility in the development
of logical reasoning. To achieve this objective, this research takes a descriptive character
and qualitative approach. As results, the characteristics that make RPG games contribute
to the development of logical reasoning are presented, as well as the prototype of the game
“As Aventuras de Jack” which was developed for these purposes. In conclusion, it is clear
that the use of digital games, especially RPGSs, can help improve math skills and make
learning more fun, allowing students to practice logical reasoning and solve problems in a

better way playful.

Keywords: RPG. Digital Games. Learning. Logical reasoning.
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1 INTRODUCAO

Nos tltimos anos, as tecnologias digitais tém avancado a passos largos e, conse-
quentemente, também o uso dos jogos digitais nos mais diversos contextos. Esses jogos
sao incrivelmente populares entre os adolescentes e adultos, eles podem ser utilizados
como ferramentas educacionais que aprimoram habilidades de raciocinio-l6gico, meméria
e habilidades sociais. A realidade é que os jogos digitais representam uma nova forma
de interacao entre individuos, permitindo a criacao de um universo virtual interativo e
com possibilidades infinitas de criagao, desenvolvimento e diversao. Essa tecnologia vem
se tornando cada vez mais conhecida, pois diversas pessoas estdo abragando este novo

universo tecnolégico.

Segundo Friedmann (1992), o jogo pode ajudar os discentes a estimular a capa-
cidade de aprender e raciocinar, oferecendo novas maneiras de adquirir conhecimento.
Ao jogar, os discentes podem acessar novas informagoes que expandem seu repertorio
cognitivo, permitindo que eles pensem mais profundamente e de forma mais diversificada.
Assim, os jogos educativos sao essenciais para o desenvolvimento dos adolescentes, ja que

eles sao divertidos e estimulam a aprendizagem.

Os jogos auxiliam os discentes a desenvolverem habilidades cognitivas, e dessa
maneira conseguem acomodar as informagdes que sdo transmitidas. Além disso, os jogos
contribuem para a construcao de conceitos matematicos e podem minimizar as dificulda-
des na aprendizagem de matematica. Esses jogos sao utilizados como uma instrumento
facilitador que estimulam o raciocinio de seus jogadores, buscando assim solug¢oes para

resolver os problemas que venham a surgir durante o jogo.

O raciocinio-légico é um dos pilares para o desenvolvimento de competéncias
importantes para o sucesso académico e profissional. A capacidade de pensar logicamente
e de forma critica é essencial para a tomada de decisoes acertadas e para a solucao de
problemas complexos. Além disso, o raciocinio-l6gico desempenha um papel importante
para a compreensao e interpretacao de textos, de ideias e conceitos, e para a resolucao de
problemas matematicos. Podendo destacar que o estudo do raciocinio-légico pode auxiliar
na compreensao de outros conceitos relacionados, como: logica matematica, simbdlica,
de inferéncia, modal, de predicados e finalmente légica de argumentagao. Dessa forma,
este assunto é de extrema importancia para discentes de diversas areas, como ciéncias da

computacao, engenharia, matematica, economia, filosofia e ciéncias sociais.
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Esse trabalho, portanto, enfatiza o raciocinio-légico como uma habilidade essencial
para a vida cotidiana. Enquanto a educagao convencional tem limitagoes quando se trata
de solucionar problemas e tomar decisoes, os jogos de Role-Playing Game (RPG) oferecem
uma plataforma que permite aos discentes se divertirem enquanto adquirem autonomia

para tomar decisoes, planejar, resolver problemas e raciocinar de maneira logica.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Muitos alunos relacionam matemaética a sentimentos negativos de dificuldade e
fracasso. Na escola, a Matematica é vista como uma disciplina dificil na qual muitos alunos
ficam muito frustrados devido aos altos indices de reprovagao. Segundo Bzuneck (2010),
motivar os alunos para aprender é muito importante e mostra-se como um grande desafio
para professores. Eles procuram maneiras de alavancar o interesse dos alunos para que

eles se interessem e participem das aulas.

A falta de interesse no ensino do raciocinio-légico é um problema que tem afetado
a educagao em todo o mundo. Por meio da logica, os alunos sao capazes de desenvolver
habilidades importantes para aprender a desenvolver argumentos e desenvolver solu¢oes
para problemas. Entretanto, a realidade das escolas é que o ensino do raciocinio-légica nao
¢ estimulado. Uma das principais habilidades necessarias para o sucesso na vida moderna
é o desenvolvimento de raciocinio-logico. O ensino de raciocinio-légico é importante para a
educagao de qualquer individuo, pois ajuda a desenvolver habilidades tteis para a vida,
tais como pensamento critico, resolucdo de problemas, tomada de decisoes, andlise de
argumentos e outras. Infelizmente, a falta de interesse no ensino do raciocinio-légico pode

ter um impacto negativo na educagao de estudantes de todas as idades.

Além disso, os Pardmetros Curriculares de Matematica Fundamental e Educacao
(2000) falam que a capacidade de argumentar logicamente é uma habilidade importante
que pode ser usada tanto na vida escolar como na vida pessoal. Ela permite aos alunos
do ensino fundamental usarem estratégias racionais para resolverem problemas, explicar
o pensamento e defender seu ponto de vista de maneira convincente. Esta capacidade
se desenvolve ao aplicar conhecimentos adquiridos na escola, por meio de discussoes e
debates.

A falta de ensino do raciocinio-l6gico pelos professores é um problema que precisa
ser compreendido e solucionado. Por isso, é importante entender o que leva os professores a
nao ensinarem raciocinio-légico, e como eles podem contribuir para desenvolver habilidades
de raciocinio-légico dos estudantes. Além disso, procurar explorar técnicas eficazes que
possam ajudar os professores a ensinar raciocinio-logico eficazmente aos seus estudantes.

Assim surge a questao problema a ser respondida nesta pesquisa: Como o uso dos jogos
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digitais de Role-Playing Game podem contribuir no desenvolvimento do raciocinio-l6gico?

1.2 OBJETIVO GERAL

Analisar as principais contribui¢gdes do uso dos jogos digitais de Role-Playing

Game como possibilidade didatica no desenvolvimento do raciocinio-légico.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Discutir como os jogos digitais de Role-Playing Game podem contribuir para a

aprendizagem da Matemaética;

 Identificar como os jogos digitais, em especial os de Role-Playing Game, podem ser

alternativa didatica para o desenvolvimento do raciocinio-logico;

o Analisar como o jogo “As aventuras de Jack” pode contribuir para o desenvolvimento

do raciocinio-logico.

1.3 JUSTIFICATIVA

A realidade hoje é que o uso de jogos digitais, em especial os Role-Playing Games
(RPG), estdo cada vez mais presentes na vida dos jovens. Estes jogos permitem que
os jogadores explorem mundos virtuais, exercam habilidades de tomada de decisao e
sejam desafiados a superar obstaculos. A crescente popularidade desses jogos tem criado
novas oportunidades para que esse publico explore seus interesses, adquiram habilidades e
aprendam sobre diversos assuntos, além disso, os RPGs também se mostram como uma
ferramenta para o desenvolvimento do raciocinio-légico e sdo poucos que investigam os

possiveis beneficios desses jogos para o desenvolvimento.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo analisar as principais contribuicoes
dos jogos digitais de Role-Playing Game (RPG) na evoluc¢ao do raciocinio-16gico, investi-
gando como o jogo contribui com o desenvolvimento das habilidades cognitivas necessarias
para a solugao de problemas. Além disso, buscara também discutir como os jogos digitais
de Role-Playing Game podem contribuir para a aprendizagem e Identificar os principais
beneficios do uso dos jogos digitais de Role-Playing Game como alternativa didatica no
desenvolvimento do raciocinio-légico, e assim compreender melhor como os jogos podem

contribuir para o processo de aprendizagem.

Entao esta pesquisa sera cientificamente relevante porque, ao analisar as contri-
buigdes do RPG para o desenvolvimento do raciocinio-légico dos jogadores, serd possivel
encontrar evidéncias para sustentar a hipotese de que os jogos de RPG podem ser usados

como forma de aprendizagem ludica e como ferramenta para o desenvolvimento intelectual.
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Além disso, estudos anteriores sugerem que os jogos digitais possuem efeitos positivos
sobre a cognicao e o desempenho intelectual, e esta pesquisa pode reforcar esses resultados.
Dessa forma, este tema se apresenta como uma importante contribuicdo para o campo da
educacao e da tecnologia, pois pode fornecer evidéncias que ajudarao a entender melhor

os efeitos dos jogos de RPG no desenvolvimento do raciocinio-légico dos jogadores.

1.4 ASPECTOS METODOLOGICOS

O presente estudo consiste em pesquisa aplicada de carater descritiva que segundo
Gil (2005), tém como finalidade principal a descrigdo das caracteristicas de determinada
populacao ou fendmeno, ou o estabelecimento de relagoes entre varidveis. Sao intimeros os
estudos que podem ser classificados sobre este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas aparece na utilizacao de técnicas padronizadas de coleta de dados, que visa
(Identificar as principais contribuigdes do uso dos jogos digitais de Role-Playing Game

como ferramenta didatica no desenvolvimento do raciocinio-légico).

Nesse sentido, os resultados serao apresentados de forma qualitativa, pois para
Minayo et al. (2011), tem por caracteristica trabalhar com o universo de significados,
motivos, aspiracoes, crencas, valores e atitudes, ja que os jogos digitais, em especial os
Role-Playing Games podem contribuir para a aprendizagem matematica, a partir da coleta
de informacoes de fontes secundarias, incluindo revisao bibliografica. Como fontes de
pesquisa, a fim de colher o referencial tedrico, serdo utilizados livros, artigos, documentos

e autores significativos para o tema.

Para a criacao do jogo foi utilizado o motor do RPG Maker MV, uma engine
facil de usar e de entende, pois possui modelos pré-configurados de mapas, personagens e
itens de cenario, elementos que facilitam o processo de desenvolvimento para pessoas que
nao tém muito conhecimento de programagcao. Segundo Amorim e Costa (2022), o RPG
Maker MV é uma ferramenta ttil e facil de usar que nao exige nenhum conhecimento de
linguagem de programacao avangada. Vocé pode usé-la para explorar diferentes aspectos

do ensino, criando experiéncias educacionais divertidas.

O jogo ¢ direcionado para discentes do Ensino Fundamental 2 e Ensino Médio
e envolve raciocinio-légico aplicado a matematica. Os participantes precisam usar seu
conhecimento matematico para resolver as pistas que o jogo oferece, pois para Martins et
al. (2015), raciocinio-légico é uma habilidade que pode nos ajudar em muitas situagoes do
nosso dia a dia. Ele nos ajuda a tomar decisoes de maneira mais rapida, entender textos,

expressar-se melhor e resolver problemas de matemaética.
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1.5 A ENGINE DO RPG MAKER

RPG Maker é uma série de programas que permite criar jogos do tipo RPG. Ele
tem varias versoes, como RPG Maker MV, VX Ace e VX, cada qual mais moderno que o

anterior. O programa foi feito para facilitar o desenvolvimento de jogos de RPG.

Os RPG Makers sao programas que permitem aos usudarios criar seus proprios
jogos de RPG para computador. E possivel usar esses programas para criar jogos que tém
o estilo dos jogos classicos com caracteristicas semelhantes aos dos originais, mas com
histérias e desafios mais limitados. Por exemplo, é possivel criar jogos com apenas um

jogador e cenarios lineares.

Segundo Junior e Pietrocola (2005), esta ferramenta mostra ao discente como
se fazer mais consciente das suas proprias ideias, valores e desejos. Ele descobre como
desenvolver sua prépria visao de mundo, o que acha importante e como criar gestos e
atitudes para tornar isso real. Com ela, o discente aprende a tomar decisdes pessoais

conscientes e quer compreender como essas escolhas impactam a comunidade em que vive.

O RPG Maker é um software que oferece facilidade e praticidade usada para criar
jogos educacionais. Nao é necessario ter conhecimentos avangados de informatica para
usar o programa pois ele possui modelos prontos de mapas, personagens e cenarios. Usar o

programa ¢ intuitivo e ha tutoriais e videos para ensinar como usa-lo.

Segundo Diniz (2016), o RPG Maker é um jogo que permite ao jogador criar outros
jogos. E divertido e ndo possui a competitividade exagerada e os contetidos educativos
presentes em outros jogos. Esse jogo pode ser usado como uma ferramenta para ensinar,

ja que permite que o jogador explore e aprenda enquanto joga.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo a Base Nacional Comum Curricular, a Matematica ensina formas de
organizar, traduzir e conectar diferentes situagoes e verdades que existem ao nosso redor.
Ela ajuda a desvendar toépicos ligados aos niimeros, movimento, formas, espago e mundo

fisico, usando abstracoes e relacionando tudo isso para a compreensao do nosso mundo
BRASIL (2018).

A Matematica é uma ciéncia dedutiva, mas também é importante fazer experimen-
tagoes para facilitar na aprendizagem. No Ensino Fundamental, estabelecer vinculos entre
os diversos campos da Matematica com o mundo real, para que os alunos possam adquirir
e aprender a associar as representagoes do mundo as atividades matemédticas. Assim, eles
podem fazer indugoes e desenvolver conjecturas. A Base Nacional Comum Curricular-
BNCC (BRASIL, 2018, p.267) estabelece que o ensino fundamental deve fornecer aos

alunos competéncias especificas em matematica que sao elas:

1 Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, uma ciéncia viva,
que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para
alicercar descobertas e construcoes, inclusive com impactos no mundo
do trabalho. 2 Desenvolver o raciocinio-légico, o espirito de investigacao
e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matemaéticos para compreender e atuar no mundo]...].

A BNCC entende que aprender Matematica envolve compreender os objetos
matematicos e estabelecer conexdes entre eles e outros componentes, como a realidade
cotidiana. E importante que os alunos construam os significados de tais objetos e apliquem
para realizar tarefas ou compreender como isso se relaciona com o cotidiano. Além disso, é

possivel estabelecer conexoes entre os diferentes temas matematicos.

Para tentar melhorar o ensino de matematica, foram criadas metodologias focadas
no raciocinio-légico. Esta metodologia busca ensinar aos estudantes a interpretar e lidar
com situagoes cotidianas, preparando-os para lidar com desafios maiores. Segundo Piaget
(1964), o ensino da Matematica por meio de exercicios cansativos e férmulas fixas impede o
aprendizado e cria alunos pouco criativos. Contudo, atividades que proporcionam raciocinio-
logico, possibilita estimular o pensamento critico e a criatividade do aluno, além de ajudar
a desenvolver as habilidades para interpretar e aprender os contetidos. Segundo Ferreira et

al. (2001, p.26), 16gica significa:
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1 Coeréncia de raciocinio, de ideias. 2. Modo de raciocinar peculiar a
alguém ou a um grupo. 3. Sequéncia coerente, regular e necesséaria de
acontecimentos, de coisas. 4. Filos. A ciéncia dos principios normativos
e formais do raciocinio; Raciocinio significa 1. Encadeamento aparen-
temente logico, de juizo ou pensamentos. 2. Capacidade de raciocinar;
Légico significa 1. Conforme a logica. 2. Que raciocina com justeza, coe-
réncia. 3. Que resulta, natural ou inevitavelmente, de uma certa situacao,
de um dado, de um fato.

O Raciocinio-Loégico é o processo de usar evidéncias e argumentos para verificar
se uma sentenca é verdadeira ou falsa. E uma habilidade que nos possibilita melhorar na

leitura, escrita e a resolver problemas de maneira mais eficaz.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, aprender um conceito como
mateméatica escolar envolve mais do que apenas memorizar e praticar exercicios. E preciso
pensar sobre o problema, conhecer o contexto, prever possiveis alteragoes, refletir sobre as
condigoes BRASIL (2018). Por isso, a matemadtica escolar também precisa ser ensinada
visando desenvolver entre outras coisas, o raciocinio-légico. Fazendo isso, os alunos vao
ganhar a capacidade e habilidade importantes para a realizacao de varias tarefas, como
os testes de aptidao e os testes de Quociente de inteligéncia (QI) para obter a Carteira

Nacional de Habilitacao (CNH).

E importante ensinar aos alunos como lidar com problemas e questoes mateméaticas.
Isto envolve a capacidade de entender e analisar a argumentacao contida nos textos
matematicos, além de desenvolver um senso critico em relagdo a eles. Segundo Strapason
(2011, p.19), “[...] o objetivo principal do ensino da Matemética é desenvolver o raciocinio
l6gico, o pensamento independente e a criatividade” O professor pode usar maneiras
diferentes de ensinar na sala de aula, como desafios, para tornar as aulas mais animadas e
melhorar o aprendizado. Isso ¢ diferente do jeito antigo de sé explicar e decorar, que pode

ser chato e nao funciona muito bem.

2.1 JOGOS E JOGOS DIGITAIS

Jogar é divertir-se enquanto se segue regras definidas. Esta atividade envolve um
elemento de competicao, seja individualmente ou em grupo, e pode ser um esporte, um
jogo de tabuleiro, um quebra-cabega ou qualquer outra forma de entretenimento. No fundo,
jogar é aproveitar seu tempo de forma ludica. O jogo é importante para o entendimento

da cultura, pois acompanha o desenvolvimento da humanidade desde as suas origens. E

um elemento presente desde os primérdios até a era moderna (HUIZINGA, 2008).

Os jogos sao atividades legais que te fazem descobrir coisas novas e aprender mais

sobre vocé mesmo. Ajudam a diminuir o estresse e lhe permitem viver situacoes novas e
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imaginagao, evitando se prender a realidade. Ao jogar, o aluno também se torna muito
mais criativo e espontaneo. O jogo é uma experiéncia divertida que permite aos jogadores
usem suas habilidades para transformar o jogo. O jogo envolve atividades e agdes que
agradam ao jogador e ao outro jogador, alegrando a todos no processo (MULLER et al.,
2014).

Através dos tempos, jogar foi além do simples entretenimento. Ele se tornou um
elemento importante na cultura, ensinando regras, habilidades motoras e cognitivas, e até
mesmo a fazer tarefas e afazeres do dia a dia. Assim, além de divertimento, jogar traz as

criancas a possibilidade de usar sua imaginacao e expressar o que sentem.

Atualmente, o jogo se tornou parte da rotina das criangas e dos jovens, que utilizam
tecnologias como celulares, tablets, computadores e consoles modernos para diversao. Essas
novas formas de jogar trouxeram o jogo para uma outra dimensao, permitindo que ele

também seja vinculado as comunidades virtuais.

Os jogos digitais sao um tipo de entretenimento divertido que comecgou a se
popularizar nos Estados Unidos, em 1958. Eles mostram a tecnologia da época e sao
uma forma de entretenimento para todas as idades. Desde entao, cada vez mais pessoas
tém acessado jogos digitais (ALVES; COUTINHO, 2020). Outras informagoes sobre o
desenvolvimento historico dos primeiros jogos eletronicos se encontram disponiveis no
site Contém Games' (2014), que em 1951, foi criado o computador NIMROD para jogar
um jogo chamado Nim que era baseado em um jogo chinés. O NIMROD foi o primeiro
computador projetado apenas para jogar e foi apresentado ao publico em uma exposi¢ao

na Gra-Bretanha.

Em 1952, o professor A.S. Douglas, da Universidade de Cambridge, criou um jogo
chamado OXO, que ficou conhecido como “jogo da velha”. Ele foi considerado o primeiro

video game, pois usava um video para mostrar as jogadas (NERI, 2014).

William Higinbotham foi o criador do jogo Tennis for Two em 1958. Ele consumiu
uma instrug¢ao do computador analdgico para reproduzir curvas no osciloscépio e usou
o maquina como tela para criar aquele jogo, que muitas vezes é considerado o primeiro
game da histéria. No entanto, ndo ha certeza absoluta de que foi o primeiro game devido

a grande variedade de jogos e falta de registros de alguns testes (NERI, 2014).

Os jogos eletronicos sao uma forma de entretenimento digital que ficou muito

popular na década de 1970 e 1980. Com o surgimento da internet, os jogos tornaram-se

1O site “Contém Games” tem informacdes interessantes sobre jogos eletronicos. Podemos encontrar

noticias, jogos antigos, personagens e artigos. Também podemos explorar a histéria dos jogos.podem
ser acessados diretamente por https://contemgames.com.br/historia


https://contemgames.com.br/historia
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ainda mais faceis e populares de se acessar, o que influenciou ainda mais as pessoas a

jogarem.

2.2 0 JOGO DIGITAL NA AULA DE MATEMATICA

Observando o contexto educacional contemporaneo baseado nos estudos de Prensky
(2001), os estudantes de hoje sdo chamados de geragao digital, pois cresceram na era
tecnoldgica. Isso significa que eles ja nasceram habituados com a tecnologia e fazem parte

de uma geracao com caracteristicas diferentes das anteriores.

Moita (2007), os games sao jogos que podem ajudar a aprender, porque sempre
precisam usar um raciocinio-l6gico e resolver problemas. Isso faz com que as pessoas gostem
de aprender jogando. Segundo Ghensev (2010), os jogos digitais sdo formas de brincar que
ajudam a nossa mente a funcionar melhor. Eles sao perfeitos para quem gosta de sentir as
coisas com as maos, enxergar e ouvir bem. Fazendo esses jogos, podemos sentir coisas e

experiéncias que parecem reais.

Os jogos digitais podem ser usados como um recurso didatico nas aulas, desde
que sejam usados com um proposito pedagogico e de acordo com um tempo adequado e
plano de ac¢ao definido. Por meio do uso da tecnologia e dos jogos, é possivel criar um

ambiente no qual os alunos podem se comunicar e aprender de maneira eficaz e divertida.

Segundo Santos e Alves (2015), quando jogamos games, nossa mente é desafiada a
pensar em solugoes para problemas dificeis, o que ajuda a desenvolver nossas habilidades
mentais. Em alguns paises da Europa e Estados Unidos, estdo sendo utilizados jogos
digitais nas escolas para ensinar Matematica. Isso pode mudar a forma como aprendemos
matematica. Alguns jogos foram criados especialmente para isso e outros sao usados porque

ajudam no aprendizado da disciplina.

Segundo Alves e Coutinho (2020) os jogos sao instrumentos uteis para ajudar
a aprender. H4 jogos produzidos para entretenimento, jogos educativos e jogos criados
por vocé mesmo. Estes jogos podem ser usados em sala de aula para facilitar o ensino de

conteudos.

Os jogos digitais podem oferecer vantagens expressivas para o ensino de Ma-
tematica, pois é possivel tornar as aulas mais interessantes para os alunos, criancas e
jovens, que ja estao inseridos em um mundo rodeado por realidade virtual. O uso de
jogos educacionais nas aulas de matematica pode ser um recurso pedagogico eficaz para

promover a aprendizagem significativa.
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2.3 O JOGO DE ROLE-PLAYING GAME

O Role-Playing Game - RPG, é um tipo de jogo no qual as pessoas criam
personagens e escrevem suas proprias historias interagindo entre si. Os participantes
se divertem criando uma narrativa baseada no personagem controlado por um jogador. E
uma experiéncia que envolve muita criatividade, improvisacao e interpretagao. Segundo
Azevedo (2017, p.30), esse tipo de jogo “envolve uma variedade de personagens e situagoes-

problema.”

Rosa (2004) aborda que o RPG é um jogo de interpretagao de papéis que estimula
a criatividade. O jogo comega com o mestre descrevendo o enredo, e os jogadores precisam
interpretar e criar personagens. O mestre monitora o jogo, criando novas situagoes para os

jogadores durante as batalhas.

Neste tipo de jogo, existem algumas mecanicas que envolvem ag¢ao e movimento.
Isso envolve habilidades diferentes entre os jogadores, desenvolvendo o tabuleiro e outros
materiais para personalizacao e narrativa. Um jogo cooperativo acontece e jogadores
resolvem os problemas e interagem entre si por meio de fung¢oes e movimentos (BOARD,
2016).

Segundo Vasques (2008, p.1), em 1973, foi langado o jogo “Dungeons e Dragons”,
um jogo de fantasia medieval que usava elementos de Jogos de Guerra. Na década de 90,
comegaram a aparecer publicacoes que mostravam as caracteristicas do jogo. Hoje em dia,
o uso de RPGs (Jogos de Role-Playing Game) como recurso educacional para trabalho

pedagdgico tem se tornado cada vez mais comum (SILVA et al., 2011).

Azevedo (2017) afirma que os jogos de RPGs permitem aos jogadores desenvolve-
rem criatividade e fantasia em um mundo imaginario. Os jogadores precisam obedecer a
regras, e usar cartas, dados e tabuleiro para definir problemas e desafios. E uma oportuni-

dade de desenvolver habilidades de interpretacao e também utilizacao de estratégia.

Para Bressan e Nascimento (2012), o RPG é uma atividade divertida que ajuda os
alunos a se relacionarem e trabalharem juntos. Ele desperta o interesse, ajuda na linguagem
e no raciocinio-16gico. Os alunos podem ser criativos e se divertir em um ambiente amigavel,
contando suas historias e atuando. O método de “contagao de historias” é importante
que os professores desenvolvam historias e atividades interessantes para ensinar, pois isso
ajuda a melhorar a qualidade da educacao em todas as séries escolares. Isso também ajuda
os professores a refletir sobre o método de ensino utilizado em cada disciplina e a tornar
as aulas mais divertidas e envolventes (BRESSAN; NASCIMENTO, 2012, p.4).
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Bressan e Nascimento (2012) sinalizam que através da utilizagdo do RPG nos
anos iniciais do ensino fundamental, é possivel minimizar as barreiras entre aprendizagem
e conteudos matematicos. Isto significa que é possivel ensinar os estudantes a realizar
operagoes e resolver problemas com base em quatro critérios de agao. Esta ferramenta
tem o poder de melhorar significativamente a maneira como os alunos compreendem o

conteudo matematico.

Os jogos de computador evoluiram muito nos ultimos anos, tornando-se mais
graficos e mais divertidos. Isso fez com que jogos classicos como os RPGs tivessem um
aumento de popularidade. Atualmente, existem muitos jogos de computador com elementos

de RPG, onde vocé pode viver aventuras e se divertir.

O uso de RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem requer do professor a
elaboracao de um plano de aula. Este deve incluir objetivos, conceitos e regras que ajudem
os alunos a entenderem o contetido ensinado. O professor deverd fornecer personagens,
cenarios e roteiros relacionados ao conteido para que os alunos aprendam e desenvolvam
habilidades matematicas. Assim, o RPG pode ser usado para ensinar matematica de forma

divertida.

O RPG eletronico é um método de ensino criativo e divertido com o objetivo de
facilitar a educacdo dos estudantes. E um jogo eletrénico lidico e atrativo, que estimula o
aprendizado por meio de descobertas interessantes e divertidas (SCHAFFEL; MOURA,
2011; ILHA; CRUZ, 2006).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nesses pressupostos tedricos abordados, resolveu-se desenvolver um
jogo em RPG por meio do desenvolvimento do GDD — Game Design Document, também
chamado de documento do projeto do jogo. Segundo Oliveira (2020), o texto fala sobre
como ¢é importante construir um jogo seguindo um planejamento, como se fosse um mapa.

Isso ajuda os desenvolvedores a se comunicarem melhor e a criarem um excenente jogo no

final.

O nome do Projeto é o primeiro item na lista do GDD, o nome e a identifica¢ao do
jogo, é praticamente como os usudrios/jogadores fardao mencao e divulgagio, que aparecera
de forma inicial que gerara ou nao o impacto sobre a identidade do jogo. Diante disso,
o nome escolhido para o jogo foi: “As aventuras de Jack!”. O mesmo conta a histéria de
um garoto que estava na biblioteca para pegar um livro que a professora tinha indicado e
quando encontra o livro e toca nele é teletransportado para um mundo totalmente diferente

do que estava habituado a ver, esse novo mundo era cheio de aventuras e desafios.

Segundo Cruz (2013), o high concept é uma frase curta que resume a esséncia do
jogo e ajuda a guid-lo na criagdo. J& o gameplay é toda a aventura que acontece no jogo e

da significado as agoes do jogador.

O jogo precisa ter um enredo legal que faga o jogador querer jogar e interagir, e
para isso aconteca é importante ter um projeto com nome, conceito e estilo de jogo bem
definidos. Assim, o jogador se sentird mais motivado a explorar o jogo e se divertir. Diante
desse pensamento, o jogo desenvolvido traz a seguinte histéria que ocorre na biblioteca em

uma aula.

Em um certo dia, um garoto de nome Jack procurava na biblioteca por um
certo livro de aventura que sua professora tinha recomendado para ler. Quando o garoto
encontrou o livro e o pegou ele foi teletransportado para um mundo novo e sem entender
nada, encontra um senhor que explica um caminho para ele voltar para seu mundo. Logo
ele percebe que nao vai ser tao facil assim, pois o mesmo descobre que esse mundo é cheio

de perigos e aventuras.

Neste jogo, o personagem tera que passar por varias fases e enfrentar desafios para
avancar e concluir a histéria. Ele vai encontrar problemas e terda que desvendar mistérios
para seguir em frente. Muitos personagens e ambientes estarao presentes ao longo da

jornada seguindo o fluxo a seguir, expresso na Figura 3.1.
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Figura 3.1 — Fluxo do jogo

Inicio ) Fluxo do Jogo

Cidade

e Cavernsdo | |_Cﬂ'emade \ i Caverna da | Floresta
Biblioteca Gobln }—' zelo lava perdids

[ow] [

Cavemade
lava

I Caminho certo
B Caminho errado

Fleresta da
deterioragio

Fonte: Autor

O GDD ou Game Design Document é um documento contendo todas as informa-
¢oes relevantes do design de um jogo. Ele inclui coisas como os menus, coisas diferentes
que acontecem durante o jogo e as telas de final, pontuacao e configuragao. seguindo a
criagdo do GDD, o fluxo de jogo é um diagrama que informa as situagoes de alteracao de
estados do jogo. Sao incluidos nessa se¢ao a navegacao pelos menus, diferentes situacoes

de jogo, telas de encerramento, pontuacgao e configuracao.

No jogo, é importante que o mapa seja bem detalhado e mostre as fases e
plataformas onde o jogo acontece. Além disso, é necessario ter uma interface de usuario
que organize os elementos visuais, como personagens, cenarios e displays. Essas estruturas
sdo apresentadas em imagens, chamadas de wireframes, que mostram como tudo ficard
organizado. Veja alguns exemplos de telas do jogo com essas estruturas, expresso na Figura
3.2.
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Figura 3.2 — Mapas do jogo

Fonte: Autor

A figura acima mostra as fases do jogo, no qual o personagem deverd percorrer, o
jogo tem como objetivo o personagem Jack que deve passar por diferentes fases. Para que
seu controlador se desenvolva enquanto aprende a resolver problemas de raciocinio-logico
matematico. As fases sdo apresentadas em niveis de dificuldade crescente para manter o

interesse do jogador.

-

E importante que os objetivos educacionais sejam bem definidos e faceis de
entender. Isso significa que o jogo deve apresentar claramente o que se espera que o aluno
aprenda e como isso esta relacionado com o tema ensinado. Isso torna mais claro quais
conteudos devem ser trabalhados no jogo e ajuda o aluno a compreender que, além de se

divertir, ele também estd aprendendo e reforcando os conteidos da disciplina.

No jogo, as perguntas que sao feitas ajudam a desenvolver a forma como pensa e
a resolver problemas do nosso dia a dia, usando o raciocinio-légico. Mas também pode ser

usado para ensinar qualquer assunto que o aluno precise aprender.

Durante o jogo deve existir situagoes que despertam a pratica colaborativa que
acontece quando o jogo cria um ambiente de troca de informagoes e aprendizagens entre
os alunos. Para Santos (2018) jogar em grupo é importante porque ajuda a desenvolver
habilidades e conhecimentos. Isso acontece principalmente nos jogos em que os jogadores
trabalham juntos para solucionar desafios. Cada um tem um papel especifico, de acordo

com suas habilidades, o que é parecido com o funcionamento de equipes no mercado de
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trabalho. Dessa forma, os jogos podem nos preparar para trabalhar em equipe e utilizar

nossos conhecimentos de forma pratica.

O jogo desenvolvido tem como referéncia jogos classicos de aventuras. No entanto,
ele vem com um acréscimo e diferenca dos jogos classicos do assunto abordado, pois ele ira
ocorrer em um mundo novo cheio de perigos e aventuras, e essas aventuras sera o caminho
para casa, em que ao tempo que o aluno desenvolve suas habilidades e estuda matematica,

também lhe é proposto a oportunidade de conhecer a imaginacao por tras do jogo.

Este jogo é uma excelente ferramenta para desenvolver habiliddes de pensar e nos
ensina a solucionar problemas. E divertido e faz com qué melhore a nossa forma de pensar,
também facilita a aprender matematica para argumentar de forma convincente. No ato de
jogar “As aventuras de Jack” o aluno terd também a oportunidade de conhecer a histéria

por tras do jogo.

Na Figura 3.3 podemos notar o personagem na cidade abandonada conversando
com a “Lua”; que é responsavel por proteger uma pista e uma caixa de pergunta interagindo
e mostrando a jogabilidade do RPG.

Figura 3.3 — Didlogo cidade abandonada

Uma mulher ird ter um bebé. Se ele for
menino, ficani faltando apenas um fiffio
R para que o mimero de meninos seja wgual
& ao de fillias. No entanto, se o bebé for |
uma mening, o nimero de fillias da
mullier serii o dobiro do mimero de
meninos. Quantos filfios ela tem?

Fonte: Autor

Nesse momento do jogo, o personagem controlado estard com outro personagem e
ird conversar, para resolver um problema. E possivel escolher as opc¢oes apresentadas e

pressionar a tecla ENTER para confirmar sua escolha. Depois, a resposta certa ou errada
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terd consequéncias para o jogo continuar.
Questao proposta trabalhando o assunto de raciocinio-logico.

Uma mulher ird ter um bebé. Se ele for menino, ficara faltando apenas um filho
para que o numero de meninos seja igual ao de filhas. No entanto, se o bebé for uma
menina, o numero de filhas da mulher serd o dobro do niimero de meninos. Quantos filhos

ela tem e qual é o sexo deles?
A)5B)6C)8D) 10

Para a resolugao do problema é necessario fazer entender o problema proposto
que a mulher tem 8 filhos - 3 meninos e 5 meninas. Assim, se tiver mais 1 menino faltara
apenas mais 1 para ter o mesmo nimero de filhos e filhas, num total de 10. Se tiver mais 1

menina, serao 6 filhas ao todo, que é o dobro dos 3 filhos que ela ja tem.

A questao envolve a segunda competéncia especifica da matematica que fala
sobre a base escolar tem como objetivo ensinar os alunos a pensarem de forma logica,
questionarem e apresentarem argumentos convincentes. Isso ¢ importante para entender o
mundo e saber como agir nele com o auxilio dos conhecimentos matematicos. EFO7TMA18
Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por equacoes polinomiais de

19 grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das propriedades da igualdade.

Para criar um didlogo em um jogo, o desenvolvedor precisa apenas clicar onde
quer que ele aconteca, na tela de criacdo do jogo. Ao clicar duas vezes nesse lugar, uma
caixa de eventos aparecerd na tela. Nessa caixa, em modo facil de entender, é possivel ver
as agoes que vao acontecer em ordem, de acordo com o que o desenvolvedor escolher. Nao
¢é necessario saber programar, pois ha uma lista de comandos ao lado direito da tela, que

indica as acoes, como didlogos e escolhas, assim como vemos na Figura3.4.
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Figura 3.4 — Tela de edicao de eventos
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Fonte: Autor

Essas acoes chamam-se “Eventos” que sao agdes que o personagem podem fazer
durante o jogo, como tocar em um lugar especifico ou apertar a tecla "Enter'no teclado

para iniciar um evento.

E possivel mudar a aparéncia do layout de um programa de varias maneiras, como
alterar as mensagens de texto, adicionar musicas, mudar as cores e letras, definir o tempo
para mudar de uma etapa para outra e realizar agoes ao encerrar a sessao. Veja na Figura

3.5 como foi programado.
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Figura 3.5 — Tela de edicao de eventos 2

Conteilido
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Fonte: Autor

Pode se ver que na linha de comandos, temos “Se escolher 8”7, que é a resposta
correta, abrird uma caixa de didlogo dizendo: “Vocé acertou!”. A passagem para sair desse
local se encontra em um desses buracos. Siga o caminho”, como consequéncia, nas demais
linhas mostram o que ird acontecer caso seja respondido a questao de forma correta, a

acao de outro evento, que levara o personagem para a proxima fase.

Seguindo essa ideia de informacao, podemos adicionar ou tirar varias ideias para o
RPG ser jogado, pois mesmo para professores que nao estao familiarizados com a linguagem
de programacao, o software é intuitivo e facilita o seu uso. Isso permite que eles criem

diversas oportunidades e ideias que vao contribuir para o aprendizado dos alunos.

O jogo das aventuras de Jack contém um total de 8 questoes incluindo a questao
apresentada acima. No Apéndice, consta o Documento de Game Design (GDD) do jogo,
onde sao apresentadas as outras questoes, suas resolucgoes, as competéncias necessarias

para resolucao, bem como as habilidades a serem desenvolvidas segundo a BNCC.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado ao longo do trabalho, é possivel reforcar a importancia
do assunto abordado, visto que o mesmo pode impactar fortemente o RPG, jogo de
interpretacao de papéis, pode ser uma boa forma de aprender sobre sobre o raciocinio-
logico. Ele ajuda a desenvolver a capacidade de pensar e também permite que professores
e alunos interajam juntos, trocando informacoes e facilitando o ensino. O professor é o
mediador do jogo e os alunos sao os criadores do processo de aprendizagem, aplicando o

que aprendem de forma divertida.

As informagoes e dados apresentados neste trabalho contribuem de forma sig-
nificativa o campo de estudo sobre como o jogo “As aventuras de Jack” pode facilitar
os alunos a se interessar e gostar da matematica. Os jogos digitais, em especial o RPG,
podem ser uma 6timo instrumento para desenvolver habilidades mateméaticas e promover a
aprendizagem de forma divertida. Com a utilizacao desses jogos, os alunos podem praticar
o raciocinio-légico, a resolucao de problemas e outras habilidades importantes de maneira
prazerosa. Em resumo, o jogo pode ser uma forma efetiva de aprendizado, que contribui

para o desenvolvimento de competéncias variadas, inclusive socioemocionais.

E importante que os professores usem recursos tecnolégicas digitais, como o RPG
Maker, para criar jogos de matematica. Isso é necessario por causa da importancia da
tecnologia na nossa sociedade e da necessidade de novas formas de ensinar. E preciso
mudar a forma como as escolas e os professores trabalham para atender as demandas
atuais da educacgao. Para isso, é importante que os professores sejam treinados e que as
escolas tenham acesso as ferramentas tecnoldgicas adequadas, para que possam ensinar
de maneira mais divertida e eficaz, usando métodos ativos que deixam os alunos mais

participativos e melhoram suas habilidades em matemaética.

Em virtude dos fatos apresentados, para que fosse possivel atender a questao
norteadora de analisar as principais contribui¢oes do uso dos jogos digitais de Role-Playing
Game como possibilidade didatica no desenvolvimento do raciocinio-logico, e matematico.
O software RPG Maker é muito organizado e tem varios recursos faceis de usar. Ele
pode ser usado em varias situagoes e matérias diferentes e funciona em diferentes tipos de

dispositivos.

Na disciplina de matematica, pode ser usado como uma ferramenta motivadora
para que os alunos se envolvam e se sintam motivados. Dessa forma a aprendem a resolver

problemas matematicos de uma maneira estimulante.
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No projeto de aplicacao do sistema RPG na matematica, destaca que pode aprender
de forma interdisciplinar com outras matérias do curriculo escolar. Isso ajuda os alunos a
entenderem melhor o meio ambiente e a sociedade. O objetivo foi analisar as principais
contribuicoes do uso dos jogos digitais de Role-Playing Game como possibilidade didatica
no desenvolvimento do raciocinio-l6gico. Com isso, foi possivel perceber como o jogo pode

ser uma instrumento importante no ensino.

Como principais resultados desta pesquisa, é possivel elencar, o projeto “As
Aventuras de Jack”, a fim de validar a utilizacao de jogos digitais, como o RPG, nas aulas
de matematica. Isso pode trazer vantagens, como tornar a aprendizagem mais divertida e

motivante, além de desenvolver habilidades como raciocinio-logico e trabalho em equipe.

Porém, também pode trazer desvantagens, como o isolamento dos alunos e a
falta de interacao com o mundo real. Para isso, propoe-se a criacao de jogos digitais
com o RPG Maker, que é um software que permite criar jogos de forma simples e com
recursos educativos. Também sugere a realizacao de novas pesquisas nessa area, visando
aprimorar o uso desses jogos nas aulas e acompanhar o avango das tecnologias digitais e das
necessidades educacionais. Assim, o RPG pode ser uma ferramenta 1til para o aprendizado
de raciocinio-logico, e novas oportunidades podem surgir com o desenvolvimento das

tecnologias.
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1 Nome do Projeto - GDD (Game Design Document)

Jogo Digital — As aventuras de Jack

2 High Concept

Jogo digital educacional em 2D de género aventura e mistico. Nele, o jogador terd que usar
seus conhecimentos em raciocinio l6gico e suas rela¢des para encontra o caminho de volta para

casa. Este jogo pode ser utilizado por alunos do e Ensino fundamental II e Ensino Médio.

3 Gameplay e Enredo

Enredo: Em um certo dia um garoto de nome Jack procurava na biblioteca por um certo livro
de aventura que sua professora tinha recomendado para ler. Quando o garoto encontrou o livro
e o pegou ele foi teletransportado para um mundo novo e sem entender nada, encontra um
senhor que explica um caminho para ele voltar para seu mundo. Logo ele percebe que nao vai

ser tao fécil assim, pois 0 mesmo descobre que esse mundo € cheio de perigos e aventuras.

Missao: O jogador deve auxiliar o personagem Jack a encontrar o caminho de volta para casa

a partir das resolucdes dos enigmas.

Fases: O jogo possui 4 fase e o jogador pode passar por 11 cendrios diferentes dependendo da
escolha que faca a partir das respostas dadas, sendo estes cendrios: cidade grande (figura 1),
biblioteca (figura 2), mundo (figura 3), cidade abandonada (figura 4), caverna do globin (figura
5), labirinto de gelo (figura 6), caverna de gelo (figura 7), caverna de lava 1 (figura 8), caverna

de lava (figura 9), floresta de deterioracdo (figura 10), floresta pedida (figura 11).
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Figura 2
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Figura 5

Fonte: Prépria Fonte: Prépria

Figura 6 Figura 7

Fonte: Prépria Fonte: Prépria
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Figura 8 Figura 9
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Fonte: Propria Fonte: Propria

Figura 10 Figura 11

Fonte: Propria Fonte: Prépria



Personagens:

Figura 12 — Jack

Fonte: prépria

Figura 14 — Mestre dos Caminhos

Fonte: Prépria

Figura 13 - Professora

Fonte: Prépria

Figura 15 - Lua

- -

Fonte: Prépria



Figura 16 — Aluno Figura 17 - Aluna
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Figura 18 — Maga Negra Figura 19 — Will
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Figura 20 — Mara Figura 21 — Cavaleiro Negro
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4 Fluxo do jogo

O fluxo do jogo se da através das decisdes do jogador conforme o diagrama a seguir, expresso

na (Figura 22).

Figura 22 — Fluxo de Decisoes

Fluxo do Jogo

Cidade
e Cavema do Cavema de Cavema de Floresta
Biblioteca Goblin gelo lava perdida
Mundo
Cidade < Cavemna de 7
abandonada > lava
[ Caminho certo Labirintode | Floresta de
2 gelo deterioragio
[l Caminho errado

Fonte: Prépria

A tela de inicio possui 3 op¢des de intera¢do, conforme pode ser visto na (Figura 23).

Flgura 23 — tela de inicio
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Fonte: Propria

Ao selecionar “Novo jogo”, o jogador inicia a partida no cendrio da vila. Ao clicar
em “Continuar”, o jogador pode acessar jogos salvos como pode-se ver na (Figura
24). Caso seja a primeira interacio do jogador como o jogo, este botdo estard

inativo.

Figura 24- Tela Continuar

Carregar qual arquivo?

Arguivo 1 As Aventuras de Jack

| 100:01:00

A . - - 9)
AQUIVOZ

Fonte: Propria

J& ao clicar no botao “Opc¢des”, o jogador pode efetuar algumas configuragdes
do jogo, expressas na (Figura 25).

F_igura 25 —

>

Tela Opcoes

Sempre traco
Lembrar o comando
Volume BGM
Volume: BGS

Volume ME
Volume SE
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Fonte: Propria

Durante a interagdo com o jogo, caso o jogador tecle ESC aparecerd a tela da
(Figura 26).
Figura 26 — Tela ESC

Ttem
Habilidade
Equipar
Status

Heréi
1450/ 450
M| 90/ 99

Formagd
Opgoes
Salvar
Fim do jogo

Fonte: Prépria

Ao clicar em “Opgdes”, aparece a tela de configuragdes vista anteriormente. Ao
clicar em “Salvar”, aparece a tela de salve (Figura 27) indicando o slot para

salvamento.

Figura 27 — Tela Salvar

"
Salvar em qual arguivo?

Arquivo 1 As Aventuras de Jack

et 00:01:00
Arquiva 2

Arquivo 3

Arquivo 4

Arquiveo 5
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Fonte: Propria

Ao Clicar em “Fim de Jogo”, aparece a tela de confirmagao de saida (Figura 28).

Figura 28 — Tela Fim de Jogo

Para o titulo
Cancelar

Fonte: Propria
Ao clicar em “Voltar Menu Inicial”, o jogador retorna ao menu principal e ao clicar em
“Cancelar” ¢ retornado a tela anterior. Caso o jogador escolha as opc¢des consideradas erradas
0 mesmo serd direcionado para tela de game over, expressa na Figura 29.

Figura 29 — Tela Game Over

GAME OVER

Fonte: Propria
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5 Level Design

Ao iniciar o jogo, a primeira tela (Figura 30) apresenta a personagem da Professora na entrada

da cidade e € visualizada a mensagem introdutdria de informagdes, cuja programacao segue na

(Figura 31).

Figura 30

Sdt s LSS

a queridos alunos!
Nossa aula sera hoje na biblioteca
municipal, espero vocés la.

v
Fonte: Prépria

Figura 31

Conteddo
@tyibir imagem: #1, Mountains1, Superior esquerdo ({9881}, {#88011), (100%,108%), 755, Tels
@ Texto(5) : Velocidade 2
E Em certo dia um garoto de nome Jack procurava na

i biblioteca por um livre de raciccinio légico que sua

! professora esqueceu e pediu para ele ir buscar.

: Quande o garoto encontrou o livro B o pegou ele foi

teletransportada para um mundo novo e sem entender
. nada, encontra um senhor que explica um caminho para
ele voltar para seu mundo.

Logo ele percebe que ndo serd tdo fdcil assim.
: Descobre que esse mundo & cheio de perigos @ aventuras.

#hpayar a imagem : #1
@Transferir jogador @ Cidade grande (19,39)
#Texto : Professora(@), Janela, Parte inferior
: 1013 queridos alunos!

: Nossa aula serd hoje na hiblinteca
: ' municipal, espero vocds la.
@Texto | Professora(@), lanela, Parte inferior
' + A biblioteca municipal estd localizada
:no dltimo prédio & sua esquerda.

B

Fonte: Prépria
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Ao acessar a biblioteca municipal, o cendrio (Figura 32) e a Programacao com o teletransporte

(Figura 33) se apresentam.

Figura 32

Bom dia alunos
Na aula de hoje vamos trabalhar questdes
de raciocinio légico.

v

Fonte: Propria

Figura 33
Conte(ido Contedid;
#lexto . Professara(h), Janela, Parte interior @®Reproduzir 5E : Movel (98, 160, 8)
: . Bom dia alunos! @Transferir jogador : Mundo 1 (72,53)
:Na aula de hoje iremos trabalhar guestdes &
: - de raciocinio 1dgico.
#lexto : Frofessora{@), Janela, Parte inferior

t Jack por favor poderia pegar um livro que
: esta aberto na mesa na sala a direita lego
: : na entrada e trazer para mim?
#Texto : Jack(B), Janela, Parte inferier
5 : Sim professora.
@lnterruptores de controle * #0081 Professora = LIGADD
@luta interruptor da contrala @ A = LTGADD
*

Fonte: Prépria

Ao acessar a0 mundo novo depois do teletransporte, o cendrio (Figura 34) e a Programagao

(Figura 35) se apresentam nas imagens abaixo.
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Flgura 34

Fonte: prépria

Figura 35
Conteddo
PTexto : mestre dos caminhos(®), Janela, Parte inferiar
I 013! Me chamo mestre dos caminhos.
#Texto : Jack(®), Janela, Parte inferior
E: : Onde estou? Que lugar & esse?
@Texto : mestre dos caminhos(@), Janela, Parte inferior
: *Voc8 estd em um mundo novo cheio de perigos

i e aventuras.
@Texto : Jack(@), Janela, Parte inferior
K . Escute me diga uma resposta direta. Como eu
+ : seio desse mundo?
#Texto : mestre dos caminhos(@), Janela, Parte inferior
; . Paciéncia meu jovem todas as coisas tem um
: : propésito inclusive a sua presenga aqui.
@Texto : mestre dos caminhos(@), Janela, Parte inferior
E . Mais posso te mostrar o caminho de volta,

i mas te garanto que ndo vai ser facil
i : voltar para o seu mundo.
@Texto : mestre dos caminhos(@), Janela, Parte inferior
£ : Voc@ viajarad rumo ac norte para que talvez

* possa encontrar alguma coisa que o ajude a

. voltar para casa. Lé vocé falard com lua.
OTransfenr jogador : Cidade abandonada (27,15)
L

Fonte: Propria

Na primeira pergunta que € apresentada, o jogador deverd escolher uma das Possibilidades,
como pode ser visto na (Figura 36) e a Programacao (Figura 37). Onde a resposta correta levara

a caverna de gelo e as respostas erradas levaria a outro cendrio.



» ir
e -&v ‘

Figura 36

Syl

Uma mulher ird ter um bebé. Se ele for
menino, ficard faltando apenas um filho

para que o niimero de meninos seja igual_
ao de filhas. \o entanto, se o bebé for B
uma menina, o nimero de fithas da
mulher serd o dobro do niimero de
meninos. Quantos filhos ela tem?

Conteiido

Figura 37

Conteddo

I @Texto ! Jack(@), Janels, Parte inferior
: + 01 me chamo Jack.
' Como fago para sair dessa cidade
~ : abandonada?
@Texto : Lua(@), Janels, Parte inferio
: ! Sei gue vocé viria o Mestre dos (aminhos
:falou. Me chamo Lua e antes de responder
: sua pergunta voc® terd que solucionar
: ‘um enigma.
@Exibir imagen : #1, enigma 1, Superior esquerdo (45,90), (160%,100%), 255, Mormal
@Exibir as escolhas : 5, 6, B, 1@ (Janela, Direito, #1, #2
+ Quando 5
#lpagar a imagen : #1
@lexto: Lua(B), lanela, Parte inferior
: Vocg errou.
#Transferir jogador : Caverna do Goblin (2@,45)
@Texto : Cavaleiro negro(®), Janela, Parte inferior
< 1 014 sou o Cavaleiro Negro e vocé terd que
i me encontrar nesse labirito de cavernas
£ :para sair dagui rsrs...
*
: Quando 6
#lpagar o imagen : #1
#Texto : Lua(B), Janela, Parte inferior
* Vocé errou.
#Transferir jogador : Caverna do Goblin (28,45)

i #lransferir jogador : Caverra do Goblin (20,45)
@Texto : (avaleiro negral®), Janela, Parte inferior
: 1 014 sou o Cavaleiro Negro e vocE terd gue
s me encontrar nesse labirito de cavernas
4 : para sair daqui rsrs...
*
: Quando 8
#ipagar a imagem : §1
@Taxto : Lua(B), Janela, Parte inferior
2 D Yoc# acertou. A passagem para sair desse
: local se ancontra em im desses huracos.
] : Siga o caminhe...
L #huto interruptor de controle: £ = LIGADD
L
: Quando 18
®lpagar 3 imagen ° §1
®lexto i Lua(d), Janela, Parte inferior
: Yocd errou.
#lransferir jogador : Caverna do Goblin (20,45)
#fexto : (avaleiro negro(@), Janela, Parte inferior
! 1 014 sou o Cavaleirc Negro e voc@ terd que
i me encontrar nesse labirito de cavernas
! ! para sair daqui rsrs...
*
L :Fim
E *

Fonte: Prépria
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Escolhendo a resposta correta, o cendrio (Figura 38) e a Programacio (Figura 39) se apresentam

nas imagens abaixo.
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Para passar por mim vocé tera que me
responder mais um enigma.

Conteddo

#Texto : Actor2{4), Janela, Parte inferior
:Para passar por mim voc terd gue ma
: responder mais um enioma.

#Texto 2 Jack(®), lanela, Parte inferior

: Estou preparade pode falar.

®Exibir imagem : #1, enigma 3, Superior esquardo (45,98), (108%,108%), 255, Normal

#Exibir as escolhas : 4, 8, 12, 16 (Janela, Direito, #1, #2)
: Quando 4
@lpagar a imagem : #1
#Texto : Actor2(4), Janels, Parte inferior
Irersrs. .. vocd errou.
#Transferir jogador : Caverna de gelo {24,39)
#fexto : (avaleiro negro(B), Janela, Parte interior
: 013 sou o Cavaleire Negro e vocd terd que
:me encontrar para sair dagui.

*

: Quando 8
®lipagar a imagem ' §1
#Texto ! Actor2(4), Janela, Parte inferior

L TSFSrS, .. Vocé errou.
#Transferir jogador : Caverna de gelo (14,39)
®Texto ! (avaleiro negro(@), Janela, Parte Inferior
: 014 sou o Cavaleire Negro e vocd terd que
. ime encontrar para sair dagui.
*
: Quanda 12

Fonte: Prépria

Figura 39

#hpagar a imagem: H
@Texto ; Actor2(4), Janela, Farte inferior
: Nao acredite!
: Yocd acertou.
@ Transterir jogador : Mundo 1 (24,179)
*
: Quando 16
@/pagar a imagen ! §1
&Texto : Actor2(4), lanela, Parte inferior
L rsrsrs... vocd errou.
& Transferir jogador @ Cavernz de gelo {24,39)
@Texto : Cavaleiro negro(@), Janela, Parte inferior
2014 sou o Cavaleirn Negro e vocd ferd que
3 i me encontrar para sair daqui.
L 2
: Fim

4

Fonte: Prépria

Caso o jogador erre algum dos enigmas propostos durante o jogo, o personagem € transferido

para o cendrio (Figura 40) e a Programacdo (Figura 41), onde encontrard o personagem

Cavaleiro Negro que fala um enigma. Apds isso, o personagem retorna, podendo o jogador

continuar o jogo de onde ele parou, bastando ir para o local onde errou o enigma.



Figura 40

Ola sou o Cavaleiro Negro e vocé tera que
me encontrar nesse labirito de cavernas
para sair daqui rsrs...

Fonte: Propria

Figura 41
Conteddo
®Texto : Cavaleiro negro(@), Janela, Parte inferior
8 1012 sou o (avaleiro MNegro e para passar por
‘mim ndc vai ser t3o ficil assim. Voc@ terd

: : que responder corretamente minha pergunta. i 3 2 3
OTaric? e S s :Mas deixarei vocE prosequir.

‘ : 0u seja,outro onigma. Estd preparade? #Transferir jegador : Caverna de gelo (24,39)
®Texto : Jack(0), Janels, Parte inferior [ 2

: :Sim estou. : Quando 40
@Exibir imagem: #1, enigma 2, Superior esgquerdo (45,98), (100%,108%), 255, Normal ®ipagar & inagen: #1

®Exibir as escolhas : 28, 30, 35, 48 (Jarela, Direito, #1, 62) 3 =y B : 2
#lexto ! (avaleiro regro(B), Janela, Farte inferior

& #lexto ! (avaleiro negro(B), Janela, Parte inferior
vock errol... rsrs
@lexto : (avaleiro negre(B), Janela, Farte inferior

negrnl®), lanela, Parte inferior

- Quando 2@
@Apagar a imagen : #1 *vock errol... rsrs
®Texto : Cavaleiro negro(@), Janela, Ferte inferio @lexto : (avaleiro negre(B), Janela, Farte inferior

2 Nossa! Voc@ acertou.

@ Transferir jogador @ (idade abandonadz (24,15)

*

: Quando 3@

@lpagar 2 imagen : #1

@Texto : Cavaleiro negro(8), Janela, Perte inferio

1vocé errou... rsrs

@Texto : Cavaleiro negro(®), Janela, Parte inferior
: Mas deixarei vocg prosequir.

@®iransterir jogador . Cavernz de gelo (24,39)

*

: Quando 35

®Apagar a imagen : #1

: Mas deixarei vocE proseguir.
#lransferir jogador . Caverns de gelo (24,39)
*

* Fim
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O préximo cendrio, caverna de lava, o cendrio (Figura 42) e a Programacao (Figura 43) se

apresentam nas imagens abaixo.

Figura 42

Fonte: Propria
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‘Um pequeno caminhdo pode carregar 50
sacos de areia ou 400 tijolos. Se foram

Fonte: Prépria

Figura 43

Contedido 4
®Texto . Actar2(5), Janela, Parte inferio : Quando 150
: : Ha quanto tempo ndo vejo ninguém, por essas #ipagar a imagem : 1
: bandas. Para passar por aqui vocg terd que @Texto ! Actor2(5), Janala, Parte inferior
5 * respondar mais um enigma corretamente. : L rsrsrs... vocé errou.
®Texto : Jack(@), Janelz, Parte inferi @Transferir jogador : Caverna de lava (5,48)
: - certo pode falar. @Texto : Cavalairo negro(®), Janela, Parte inferior
#Exibir imagem : #1, enigra 5, Superior esquerde (45,90), (109%,109%), 255, Normal < Ola sou o [ai«aleiro Negra e votd tera gue
®Exibir as escolhas : 58, 144, 150, 409 (Janels, Direito, #1, #2) : “me encontrar para sair daqui.
: Quando 58 Py
®ipacar a imagen | #1

. Quando 408
#hpagar a imagem: #1
@Texto ;| Actor?2(5), Janala, Parte inferior

I rsrsrs... vocé errou.

@®lexto : Actor2(5), Janels, Parte inferior
i rsrsrs... vocé errou.
@iransferir jogador . Caverna de lava (5,48)
@Texto : (avaleiro negro(@), Janela, Parte inferior : S
: 014 sou o Cavaleiro Negro e vocd terd que @ Transferir jogador @ Caverna de lava (5,48)
‘me encontrar para sair dagui. @Texto : Cavaleiro negra(@), Jans
* - 1014 sou o Cavaleiro Negro e vocé terd que
* Quando 144 : tme encontrar para sair daqui.

Parte inferior

@®Apagar a imagen | #1 *
@Texto : Actor2(5), lanela, Farte inferior : Fim
: Vocé acertou. *

il

@Transferir jogador : Mundo 1 (43,111)
@Texto : mestre dos caminhos(@), Janela, Parte inferio
: Pode continuar seu caminho e vou lhe di uma
: ! pista siga o percurso do rio.
* v|
Fonte: Propria

O proximo cendrio, ele encontra o Mestre dos Caminhos onde ele explica o caminho para ele
volta para casa, o cendrio (Figura 44) e a Programacdo (Figura 45) se apresentam nas imagens

abaixo.
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Pode continuar seu caminho e vou lhe da uma
pista siga o percurso do rio.

Fonte: Prépria

Figura 45

Conteiido
@Texto : Jack(@), Janela, Parte inferior
< : Mestre dos Caminhos!
®Texto : mestre dos caminhos(8), Janela, Parte inferior
2 . Eu encontrei um provavel caminho para sua
: . casa mas é muito, muito perigoso.
&Texto : Jack(@), Janela, Parte inferior
: : Mais o que ndo e perigoso por aqui. Pode
: . prosequir Mestre dos Caminhos
@Texto : mestre dos caminhos(8), Janela, Parte inferior
2 : Viajaréd rumoc ao norte para 14 encontrar

. 0 caminho para casa. L& vocé devera falar
: . com Mara.
@ Transferir jogador : Floresta de deterioragdo (25,49)
L 2

Fonte: Propria

A udltima interacao do jogo € com a personagem Mara (Figura 46) e a Programacao (Figura 47),
se o jogador responder o enigma corretamente o jogo retornard ao inicio, a biblioteca (Figura
48), e ap0s isso, 0 jogo chegard ao fim, depois da tela de créditos (Figura 49) e a programacdo

(Figura 50).

Figura 46



0la! Me chamo Mara e ao final dessa
vocé encontrara o caminho de volta.

NS
7 SR

Fonte: Prépria

Figura 47

Contelido
®Texto : Actor3(6), Janela, Parte inferior
5 {01&! Me chamo Mara e ao final dessa jornada

: : voc@ encontrard o caminho de volta.
#Texto : Jack(], Janela, Parte inferior
3 * Nossal 13 era hora
#Texto : Actor3(f), lanela, Parte inferior
: :Mas primeiro terd gue me responder um
: ‘ enigma para continuar em frenta.
#Exibir imagen: #1, enigma 7, Superior esquerde (45,98), (108%,108%), 255, Normal
®fxibir as escothas : 3830, 88838, 383009, 88B0A6 (larela, Oireito, §1, ¥2) i
* Quando 3830
#hpagar & imagem: §1
@ Texto : Actors lanela, Parte inferiar
i Sabia que vocd iria errar.
L TArS ..
@ lransferir jogador | Floresta pardida (24,59)
Texto : Cavaleiro negro(@), Janela, Parte inferior
: 1 014 sou o Cavaleiro Negro e voc terd que
I me encontrar para sair daqui.

+
: Quando 88830

®lpagar & imagem : 1

#Texto : Actor3(6), Janela, Parte inferior

> - Naolrsrs. ..

@ Texto : Actord

- : Acredito gque vocé acertou.

Fonte: Prépria

Janels, Parte inforior

Figura 48
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Fonte: Prépria

Figura 49

CREDITOS DO J0GO
Roteiro e Game Design - Francisco Marculino da Silva
Conte(idos Matematico - ASTH, Rafael. 27 charadas de

matematica com resposta. Toda Matéria: Conte(dos
escolares, 2011. Disponivel em:

<https://www.todamateria.com.br/charadas-matematicas/>.
Acesso em: 26, agosto, 2022.

AGRADECIMENTO

Instituto Federal da Paraiba
Campus (Cajazeiras

Fonte: Propria

Figura 50



®Transferir jogador : MAPA18 (16,12)
#Texto(S) : Velocidade 2
; : CREDITOS DO JOGO

: Roteiro e Game Design - Francisco Marculino da Silva

: Contelidos Matemdtico - ASTH, Rafael. 27 charadas de

: matemdtica com resposta. Toda Matéria: Contelidos

. escolares, 2811. Disponivel em:

: <https://www.todamateria.com.br/charadas-matematicas/>.
: Acesso em: 26, agosto, 2621.

AGRADECIMENTO

Instituto Federal da Paraiba
: : Campus Cajazeiras
®Voltar para a Tela de Titulo

*

Fonte: Prépria

6 Interface de usuario

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

utilizar as setas direcionais ou o mouse com duplo clique.

™

e @

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

—

d

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

Esc

‘.. A2

A tecla F4 permite o jogo ficar em tela cheia



F4

7 Audio e musica
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Sao utilizados cinco dudios, todos eles ja disponibilizados no jogo, que sdo eles: Townl,

Dungeon3, Fieldl, Field2, Theme?2.

8 Objetivos Educacionais

O jogo tem como principal objetivo educacional apresentar aos alunos um pouco da histéria da

matematica, abordados diversos enigmas sobre raciocinio logico, que os alunos terdo que

solucionar corretamente para seguir no jogo.

Questoes

Uma mulher ira ter
um bebé. Se ele for
menino, ficara
faltando apenas um
filho para que o
numero de meninos
seja igual ao de
filhas. No entanto,
se 0 bebé for uma
menina, 0 NUMeEro
de filhas da mulher
sera o dobro do
numero de
meninos. Quantos
filhos ela tem e qual
€ o0 sexo deles?
A) 5B) 6 C) 8 D)
10

Um pequeno
caminhao pode
carregar 50 sacos
de areia ou 400
tijolos. Se foram

Processo de
resolucio

A mulher tem 8
filhos - 3 meninos e
5 meninas. Assim,
se tiver mais 1
menino faltara
apenas mais 1 para
ter 0 mesmo
numero de filhos e
filhas, num total de
10. Se tiver mais 1
menina, serdo 6
filhas ao todo, que ¢
o dobro dos 3 filhos
que ela ja tem.

144 tijolos, porque:
1 saco de areia = 8
tijolos (400 tijolos/
50 sacos = 8) Se o
caminhdo carregou

Conhecimentos
necessarios

Conhecimento
algébrico.

Conhecimento
proporcional.

Habilidades da
BNCC

(EFO7TMA18)
Resolver e elaborar
problemas que
possam ser
representados  por
equacoes
polinomiais de 1°
grau, redutiveis a
forma ax + b = ¢,
fazendo uso das
propriedades da
igualdade.

(EF07TMA13)

Compreender a
ideia de variavel,
representada  por
letra ou simbolo,



colocados no
caminhdo 32 sacos
de areia, quantos
tijolos pode ainda
ele carregar?  A)
50 B) 144 C) 150

D) 400
Caminhando ao fim
da tarde, uma

senhora contou 20
casas em uma rua a
sua direita. No
regresso, ela contou
20 casas a sua
esquerda. Quantas
casas ela viu no
total?

A) 20 B) 30 C) 35
D) 40

Meu avo tem 5
filhos, cada filho
tem 3 filhos.
Quantos primos eu
tenho?

A)4B)8C) 12 D)
16

H4 um pato entre
dois patos, um pato
atrds de um pato e
um pato na frente
de outro pato. De
quantos patos
estamos falando?

A)1B)2C)3D)4

Ha 7 passarinhos
em um galho de
arvore. Um menino
atira em um deles,
quantos

32 sacos de areia,
ainda tem espago
para 18 sacos, mas
em vez de sacos,
quer levar tijolos,
ouseja 18.8=144.

A senhora viu 20
casas no total,
porque a sua direita
na ida é a sua
esquerda na volta,
ou seja, nos dois
itinerarios, ela viu e
contou as mesmas
casas, ¢ nao casas
diferentes.

Tenho 12 primos
(4.3 = 12), porque
um dos filhos do
meu avd € o meu
pai, que tem 3 filhos
(eu e meus 2
irmaos).

ha um pato entre
dois patos,
naturalmente

existem 3 patos no
total, o que também
satisfaz a frase, ha
um pato atras de um
pato € um pato na
frente de outro pato

Nenhum, porque os
outros seis fugiram
assustados.

Simetria, geometria
basica e contagem.

Conhecimento
multiplicativo.

Interpretagdo  de

texto e logica.

Interpretagdo  de
texto e logica.

para expressar
relacdo entre duas
grandezas,

diferenciando-a da
ideia de incognita.

(EFO7TMA04)
Resolver e elaborar
problemas que
envolvam
operacoes com
numeros inteiros.

(EFOSMAO03)
Resolver e elaborar
problemas de
contagem cuja
resolucao envolva a
aplicacao do
principio
multiplicativo.
(EFO6MAO03)
Resolver e elaborar
problemas que
envolvam calculos
(mentais ou

escritos, exatos ou
aproximados) com

numeros naturais,
por meio de
estratégias
variadas, com
compreensdo  dos
processos neles
envolvidos com e
sem uso de
calculadora.
(EFO6MAO03)
Resolver e elaborar
problemas que
envolvam calculos
(mentais ou

escritos, exatos ou
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passarinhos
sobraram no galho?

A)4 B)5C)6D)
nenhuma

Em qual alternativa
ha trés oitos, trés
zero? A)3830 B)
88830 C) 383000
D) 888000

A avo dividiu 20
balas entre as duas

netas. Que horas
sao?

A) 8:02
B) 10:02
(0] 13:50
D) 20:02

Alternativa b)
88830.

Dizer “trés oitos” ¢é
o mesmo que 888. E
diferente de dizer
“trés oito”, que ¢ o
mesmo que 38.
Repare que a
palavra “oito” esta
no plural na
primeira opg¢ao, ¢
no singular na
segunda. Da mesma
forma, dizer “trés
zero” € 0 mesmo
que 30. E diferente
de dizer “trés
zeros”, que € o
mesmo que 000.

Alternativa c)
13:50. Se a avd
dividiu 20 balas
entre as duas netas,
cada neta recebeu
10 balas, ou seja,
sdo dez para as duas
(13h50).

Conversao da
lingua materna para
a representacao
numérica de
numeros naturais.

Interpretacdao  de
texto e logica.

aproximados) com

nameros naturais,
por  meio de
estratégias

variadas, com
compreensdo  dos
processos neles
envolvidos com e
sem uso de
calculadora.

(EM13MAT406)
Utilizar oS
conceitos  basicos

de uma linguagem
de programacao na
implementagdo de
algoritmos escritos
em linguagem
corrente e/ou
matematica.

(EFO6MAO03)

Resolver e elaborar
problemas que
envolvam calculos
(mentais ou
escritos, exatos ou
aproximados) com

numeros naturais,
por  meio de
estratégias

variadas, com
compreensdo  dos
processos neles
envolvidos com e
sem uso de

calculadora.
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