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Learning styles and Mathematics:
development of the prototype of the digital game ""Missédo Matemégica"
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Resumo

Este artigo apresenta e descreve o0 processo de criacdo do jogo digital Missdo
Matemagica, estruturado segundo fundamentos teoéricos dos estilos de aprendizagem,
design de jogos digitais e matematica. O prototipo* aqui apresentado contempla os
contedos curriculares de matematica para o 5° ano do Ensino Fundamental Il. O
percurso tedrico-metodoldgico apresenta os conceitos que fundamentaram a construgao
do Game Design Document (GDD) de Missdo Matemagica e que culminaram no
prototipo desenvolvido.
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Abstract

This article presents and describes the process of creating the digital game Missdo
Matemaégica, structured according to theoretical foundations of learning styles, design of
educational games and audiovisual narratives. The prototype presented here
contemplates the curriculum content of mathematics for the 5th year of Elementary
School Il. The theoretical-methodological path presents the concepts that supported the
construction of the Game Design Document (GDD) of Missdao Matemdgica and that
culminated in the developed prototype.
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Introducéo

Contemporaneamente, as instituicdes de ensino tém se deparado com desafios
que véo desde a criagcdo de metodologias mais direcionadas aos aprendizes que chegam
as salas de aula cada vez mais interativos e multimidiaticos, até o atendimento aqueles
que ndo tiveram oportunidade de realizar seus estudos no tempo regular e
presencialmente, mobilizando-os para participar de processos de ensino e aprendizagem
mais significativos. Nesse aspecto, a incorporacdo de tecnologias comunicacionais a
Educacdo pode contribuir para a formacdo de Sujeitos que vivem na sociedade
informacional.

A utilizacdo de diferentes tecnologias e recursos digitais como apoio a proposta
pedagdgica formulada pelos professores € um debate freqliente entre pesquisadores,
sobretudo em um contexto cada vez mais dindmico e marcado pela interacdo inerente a
cultura digital. Os desafios enfrentados pela instituicdo escolar ficam em evidéncia
diante de uma geracdo cada vez mais conectada, imersa no contexto da globalizacao
que, por sua vez, estd pautada na digitalizacdo da informacdo e no exercicio da
autonomia em espacos virtuais.

Neste contexto, marcado por ressignificacbes constantes, o jogo, distante de ser
considerado apenas como entretenimento, retoma seu lugar como instancia fundamental
de estruturacdo das sociedades contemporaneas (HUIZINGA, 2000; GEE, 2007). Ainda
que discorde de Huizinga (2000) em diversos aspectos no que se refere a discussdo
sobre 0s jogos, sobre este aspecto especificamente, é salutar destacar a afirmacdo de
Agamben (2005, p.88) para quem "[...] 0 jogo é o relacionamento com 0s objetos e 0s
comportamentos humanos que capta nestes o puro carater histérico-temporal”. Isso
significa que a estruturacdo das situagOes do cotidiano como jogos contribui para a
constituicdo das relagBes sociais. Em grande medida, isso se deve ao elemento lddico
que é capaz de proporcionar a experiéncia de uma nova dimensdo sem, no entanto,
carregar as consequéncias desta acao, isto é, o jogador pode ser deslocado para um

contexto completamente distinto de sua realidade.
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Se é assim, o ludico se apresenta, portanto, como um elemento-chave para
pensar 0S jogos na educacdo® e, nesta perspectiva, todo e qualquer jogo carrega a
potencialidade de ser educativo (McGONIGAL, 2019); importa saber o que se pretende
com a atividade ludica em questdo. Do ponto de vista da Educacédo, foco deste artigo,
0s jogos vém sendo largamente utilizados nos mais diversos niveis de ensino. Os
professores se utilizam, ja ha muito, da caracteristica ludica do jogo para contribuir para
0 processo de aprendizagem dos alunos, como forma de potencializar a constru¢édo do
conhecimento pelo aluno, a0 mesmo tempo em que 0 entretenimento permeia este
processo (BROUGERE, 1998). Contemporaneamente, 0s jogos tem sido discutidos com
foco na chamada gameficacdo, que expressa um tipo especifico de releitura dos jogos
digitais para o contexto escolar, sendo as atividades alicercadas em elementos e
estratégias didaticas que objetivam a aprendizagem e o engajamento do aprendiz na
narrativa do game (ou jogo) (SALES, 2017; ALVES et al, 2014).

Partindo deste cenario, este artigo aborda o desenvolvimento de Missdo
Matemagica, um protétipo pensado a partir de ambientes educacionais cada vez mais
hibridos e desafiadores. No escopo deste trabalho, e tendo em vista o contexto de
interconexdo entre saberes, Missdo Matemagica foi estruturado objetivando abordar
conteddos curriculares de Matematica para o 5° ano do ensino fundamental I1l. Além de
trabalhar elementos de narrativa audiovisual, Missdo Matemagica estabelece percursos
de aprendizagem por meio das opc¢es feitas pelo aluno. Estas op¢Oes sdo estruturadas
com base nos estilos de aprendizagem dos alunos, ou seja, nao se trata de algo aleatorio.
Ao contrario, ao iniciar o jogo, Missdo Matemagica ja apresenta ao aluno algumas
questbes que buscam identificar o estilo de aprendizagem predominante do aluno. Na
sequéncia, a narrativa audiovisual gamificada se desenrola de forma a proporcionar ao
aluno a experiéncia de passar por estilos menos predominantes e, desta forma,
desenvolver mais e melhor suas habilidades de aprendizagem. Neste aspecto, € essencial
destacar que os estilos de aprendizagem ndo buscam catalogar ou rotular o aluno numa
posicdo cristalizada (ALONSO, GALLEGO, HONEY, 2007).

5 A educagdo, aqui, com "e" minusculo, refere-se a todos os processos educativos do cotidiano e da
vivéncia dos Sujeitos em sociedade e ndo apenas ao processo de escolarizagdo formal. Neste segundo
caso, utilizaremos a palavra com E mailsculo, ou seja, Educacéo.
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Jogos e estilos de aprendizagem

O jogo € definido como uma “fic¢do, fantasia ou situa¢do artificial na qual
jogadores, colocados em conflito entre si ou contra outras forgas, sdo governados por
regras que estruturam suas acdes para alcancar objetivos de aprendizado, bem como
uma meta determinada pelo jogo” (SAUVE et al., 2007). Por outro lado, Sauvé (2007)
também contrasta ao conceito do jogo o da simulagdo, que ¢ “[...] uma representacio
simplificada, dindmica e precisa de uma realidade definida como um sistema”.
Agamben (2005) entende o0s jogos como o vinculo de comportamentos humanos com
objetos, em concordancia com o contexto historico-temporal vigente. Huizinga (2000),
por sua vez, defende que 0s jogos sdo uma necessidade tanto para a sociedade quanto
para o proprio individuo e, por isso, 0 jogo também possui uma funcdo cultural. Para
Larréché (1987), as pesquisas sobre jogos e simulacBes se agrupam em: jogos como
ferramentas de ensino; manipulagédo de informacdes; tomada de decisfes e organizacao,
lideranca e tracos pessoais. Todos estes, quando testados em ambiente laboratorial
simulado, prové “um contexto geral para atividades educacionais e de pesquisa”
(LARRECHE, 1987, p. 565).

Se, para Brougeére (1998), o jogo é uma forma de identificar entre as criancas
“comportamentos independente da influéncia adulta, social”’, no contexto escolar
também pode se colocar como potencialidade a aprendizagem de forma mais
individualizada e personalizada. Aliada a perspectiva das diferentes utilizagbes dos
jogos, os fenbmenos comunicacionais sdo experiéncias auténticas e discursivas
(MOREIRA, BARROS, MONTEIRO, 2015; LUCCHESI, 2019) e isto significa que
trabalhar o uso dos jogos digitais para o ensino escolar pode ser ainda mais desafiador,
uma vez que se busca aliar o entretenimento ao conhecimento, considerando, sobretudo,
os estilos de aprendizagem.

No que se refere a abordagem dos estilos, adotamos o entendimento de Alonso,
Gallego e Honey (2007). Os autores se apoiam na definicdo de Keefe (1988 apud
ALONSO, GALLEGO, HONEY, 2007), para quem os estilos de aprendizagem sdo as
caracteristicas cognitivas, afetivas e fisioldgicas que servem como indicadores
relativamente estaveis de como os discentes percebem, interagem e respondem em seus

ambientes de aprendizagem. Por abarcar uma gama de dimensdes, os Estilos de
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Aprendizagem sdo relativamente estaveis, mas isso ndo significa que ndo possam ser
alterados. As alteracbes podem ser alcancadas, inclusive como uma forma de
desenvolver novas habilidades de aprendizagem, mediante treinos e exercicios
especificos (ALONSO, GALLEGO, HONEY, 2007). Assim, os estilos de
aprendizagem refletem o resultado da soma dos estilos cognitivos com as estratégias de
aprendizagem.

O instrumento elaborado para a identificacdo dos estilos de aprendizagem
recebeu a denominacdo de Questionario Honey-Alonso sobre Estilos de Aprendizagem
(CHAEA) e passou por uma série de testes confiabilidade. Alonso (ALONSO,
GALLEGO, HONEY, 2007) observou, conforme quadro 1, as principais caracteristicas

relacionadas aos diferentes estilos.

Quadro 1 - Caracteristicas Predominantes dos Estilos de Aprendizagem

ESTILO CARACTERISTICAS
PREDOMINANTE

Ativo Criativo, gosta de novidades, aventureiro, renovador, inventor, vital,
gosta de viver a experiéncia, gerador de ideias, liberado, protagonista,
chocante, inovador, conversador, lider, voluntario, divertido,
participativo, competitivo, desejoso por aprender, solucionador de
problemas, mutante

Reflexivo Observador, compilador, paciente, cuidadoso, detalhista, elaborador de
argumentos, previsor de alternativas, estudioso de comportamentos,
registrador de dados, investigador, assimilador, redator de informes /
relatorios, lento, distante, prudente, questionador, sondador.

Tedrico Disciplinado, planificado, sistematico, ordenado, sintético, razoavel,
pensador, generalista, buscador de hipébteses, buscador de teorias,
buscador de modelos, buscador de perguntas, buscador de supostos ,
buscador de conceitos, buscador de finalidade clara, buscador de
racionalidade, buscador dos porqués, buscador de sistemas de valores,
critérios, inventor de procedimentos, explorador.

Pragmético Técnico, util, rapido, decidido, planejador, positivo, concreto, objetivo,
claro, seguro de si, organizador, atual, solucionador de problemas,
aplicador do aprendido.

Fonte: Alonso, Gallego e Honey, 2007

Os estilos de aprendizagem podem auxiliar o docente na busca de atividades que
privilegiem multiplos estilos. A ideia de “ajustar” os estilos de ensinar aos estilos de

aprender tem sido constantemente rechacada em funcdo da diversidade de formas de
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ensinar. Ademais, assumir que as atividades sejam pensadas apenas com 0 objetivo de
encaixa-la com o estilo do aluno pressupde uma acomodacdo que ndo leva o discente a
desenvolver outras habilidades de aprendizagem por meio do exercicio constante com
outros estilos.

Por outro lado, oferecer atividades radicalmente contrarias ao estilo
predominante de um aluno como motivacdo pode resultar em uma situacdo frustrante
em que o discente acumula fracassos diante das dificuldades que ndo consegue resolver.
O que pode ser feito é um equilibrio e uma ponderacdo, por parte do docente, das
atividades trabalhadas que podem hora privilegiar um estilo, hora outro. O docente pode
buscar formas de garantir metodologias plurais que privilegiam a todos. Neste aspecto,
0s jogos sao, pela propria natureza do desafio e do exercicio com a ludicidade,
excelentes fontes para pensar a aprendizagem em processos mais dinamicos e
complexos (FABIARZ et al, 2019).

Iniciando a missao

Missdo Mateméagica foi desenvolvido de forma a contemplar os estilos de
aprendizagem, assumindo que a aprendizagem é ciclica, ou seja, as atividades foram
planejadas para que o aluno seja sempre incentivado a avancar. Ao fazé-lo, ja estara
pela natureza do jogo, desenvolvendo um estilo que, em situacdo de aprendizagem
tradicional - em sala de aula, por exemplo - ndo o faria ou o faria de forma mais forcosa.

A figura 1 apresenta o menu inicial (a primeira tela) de Missdo Matemégica.
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Figura 1- Menu inicial do jogo Missdo Matemagica

Fonte: Missdo Matemégica (2019)

O primeiro esforco desta elaboragdo se concentrou em realizar um estudo
pormenorizado acerca de como adaptar o instrumento CHAEA para criangas em fase
pré-adolescente. Sobre este aspecto, no Brasil, recentemente, o questionario (chamado
na pesquisa de Inventario Portilho-Beltrami) foi adaptado para ser utilizado com
criancas de pré-escola (BELTRAMI, 2008). No cenario das midias e tecnologias
convergentes ja existem pesquisas que buscam compreender como pessoas com
diferentes estilos de aprendizagem utilizam o espaco virtual para aprendizagem,
desenvolvendo fluxos de navegacédo distintos (BARROS, 2010).

Apo6s levantamentos e estudos®, o diagnostico dos estilos em Missdo
Matemdgica foi adaptado segundo 3 diferentes pontos essenciais. Foram eles: a)
reducdo do numero de sentencas em relacdo ao CHAEA original; ao invés de 80
questBes, 0 jogo priorizou 20 (sendo 5 referentes a cada estilo); b) adaptagdo das

sentencas para o contexto geral e cenario vivenciado por alunos de 5° ano do ensino

& Embora esteja exposto aqui de forma reduzida, este processo contemplou levantamentos, estudos e
testes estatisticos para validacdo cientifica do Instrumento de diagnostico utilizado em Missédo
Matemagica. Este percurso ndo estd documentado aqui em funcdo da limitacdo de espaco e da
necessidade de nos atermos ao foco deste artigo que é, prioritariamente, apresentar o processo de
desenvolvimento do protétipo.
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fundamental 11 no Brasil e, finalmente, ¢) apresentacdo das sentencas em forma de
testes, retomando um formato comumente utilizado na internet. A figura 1, na

sequéncia, demonstra, imageticamente, a juncdo dos 3 pontos destacados anteriormente.

Figura 2 - Diagndstico de estilo de aprendizagem predominante

e |

- QUESTAO 5 - Na hora de brincar. qual
dessas opgdes parece mais com voce?

Fonte: Missdo Matemaégica (2019)

O foco em Matematica, especificamente na fase escolar selecionada, esta
relacionado a um cenario maior que merece destaque e detalhamento no escopo deste
artigo. Desde 2015 a Universidade Federal de Uberlandia (UFU), localizada no estado
de Minas Gerais, tem buscado combater os altos indices de evasdo e retengdo com o
Projeto PROSSIGA. Por meio da Pro-Reitoria de Graduacdo (PROGRAD) e da Pro-
Reitoria de Extensdo, Cultura e Assuntos Estudantis (PROEX), a Universidade tem
lancado anualmente o Programa Institucional da Graduacdo Assistida (PROSSIGA).
Um dos projetos contemplados pelo citado edital focalizou a atuagdo em cursos que
concentravam as mais altas taxas de evasdo e repeténcia (SANTOS, 2018). No caso da
UFU, projeto identificou que grande parte das taxas estavam concentradas nas
disciplinas de Calculo Il para diferentes cursos da area de exatas.

Ao longo do projeto, ficou evidenciado que algumas questdes relacionadas ao
estudo da Matemaética (e mesmo com a forma como a disciplina € experienciada pelos
alunos) eram muito anteriores & chegada destes discentes ao ensino superior. De acordo
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com dados divulgados em 2017 pelo movimento Todos pela Educagdo, os niveis
considerados satisfatérios de aprendizagem em matematica estavam abaixo das metas’
estipuladas para 2015. No ensino superior, os desafios se renovam: aléem de serem
poucos® os alunos que conseguem acessar este nivel de ensino, é preciso pensar em
formas de atuagdo antes que antecedam a chegada deles na Universidade e que os
prepare para este momento. A preparacdo ndo se refere apenas ao saber meramente
utilitario e de maneira mnemonica e sim a um movimento de estar no mundo e agir
sobre ele (CLARETO; MIARKA, 2015).

Nessa perspectiva, 0 jogo Missdo Matemagica se estruturou em torno de uma
narrativa com mdltiplas informag6es que trabalham ndo sé o conteddo relacionado a
matematica do 5° ano (periodo selecionado nesta pesquisa justamente porque marca
uma transicdo no percurso formativo), como também focaliza a interdisciplinaridade por
meio da abordagem de disciplinas, como portugués, geografia, artes, entre outras. Para
desenvolver Missdo Matemagica, todo o Game Design Document (GDD), ou
planejamento estrutural, foi elaborado com o intuito de produzir um jogo amparado em
um cenario narrativo que fosse capaz de envolver o aluno.

Segundo Brandt (2004), os cenarios, nas mais diversas formas, sdo uma
linguagem util para expressar as ideias do design, juntamente com narrativas curtas, que
descrevem a tecnologia em uso. Isto aponta para a necessidade de que, no jogo, exista
uma narrativa que se atente aos cenarios utilizados, de maneira a comunicar ao Usuario a
mensagem pretendida. Schon (1983) também defende que “construir um cenario € um
movimento de projeto no sentido de que ele reestrutura a situagdo atual para fornecer

novos insights” [tradugdo livre]. Assim, em se tratando de um jogo educativo, orientado

" As metas sdo baseadas no resultado da Prova Brasil e do Sistema de Avaliagdo da Educagio Basica
(Saeb), ambos aplicados em 2015. A Prova Brasil ¢, na verdade, um dos componentes do indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (Ideb), considerado um importante indicador de qualidade do
ensino. O indice vai até dez e é calculado a cada dois anos. Sao divulgados indicadores do 5° e do 9° ano
do ensino fundamental e do 3° ano do ensino médio, para portugués e matematica. (EBC-Agéncia Brasil
de Noticias, 2017). Disponivel em: http://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2017-01/matematica-
apenas-73-aprendem-o-adequado-na-escola Acesso em 19 abr 2020

8 No que se refere ao acesso, Carvalho e Waltenberg (2015, p.392) afirmam que "apenas 12% dos jovens
em idade universitéria estdo cursando o ensino superior no Brasil. Na Argentina essa cobertura chega a
21%, nos Estados Unidos a 65% e na Suécia a 70%". Numa outra vertente, os dados relativos ao Censo da
Educacgdo Superior do ano de 2015 demonstram que, em 2010, 11,4% dos alunos abandonaram o curso
para o qual foram admitidos. Portanto, esse dado conta como evasdo. Em 2014, esse nimero alcangou
quase a metade do total (49%). De acordo com o documento, apenas 29,7% dos ingressantes em 2010
conseguiram concluir o curso no final de 2014. Os dados detalhados de reten¢do também constam no
documento e revelam o quanto este ponto merece atencdo por parte da comunidade académica.
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para a aprendizagem em espago escolar, pode-se dizer que tais insights sdo efeitos
positivos para o aluno que passa pela experiéncia do jogo, uma vez que 0 jogo tem
como um dos objetivos potencializar a aprendizagem.

Outro fator apontado por Brandt et al. (2004) é que os jogos sdo essencialmente
moldados pelas regras e limites pré-estabelecidos, que orientam a estrutura e a
jogabilidade. Em virtude disso, “a atribui¢do do design, os recursos, os papéis [dentro
do jogo] e responsabilidades do participante e as formas de trabalhar estabelecem, assim
como as regras do jogo, os limites do trabalho. Tanto o jogo quanto a producdo das
regras podem estar sujeitos a negociagdo e mudanga” (BRANDT, 2004, traducdo
nossa). Com isso, entende-se que ndo s a interface do jogo (design) é essencial, mas as
regras também devem ser pensadas com atencdo, jA& que ambas sdo negociaveis e
mutéveis ao longo do processo, para que exista certa consonancia e coeréncia entre elas.
Brandt et al. (2004) aponta que as nocGes de game design, isto €, a forma de se pensar e
fazer o jogo,¢ “um meio de fornecer estrutura para projetar atividades em que as regras
do jogo se tornem uma for¢ca motriz no dialogo, em vez de restringir a criatividade”
[traducdo nossa]. Por consequéncia, entende-se que nao s6 a jogabilidade deve ser
explorada, mas também a capacidade de os usuarios de gerarem acao, de forma criativa
e permissiva. A pesquisadora conclui com tal pesquisa que a no¢do dos cenérios como
narrativas em aberto foram importantes para o design participativo.

Para Gee (2007), o design de um jogo educativo deve ser fundamentado em 16
pilares [traducdo livre]: (1) identidade; (2) interacdo; (3) capacidade de producéo pelo
usuario; (4) riscos a serem assumidos pelos jogadores; (5) customizagdo; (6)
agenciamento e controle; (7) problemas bem ordenados; (8) desafio e consolidacao; (9)
“just in time” e “on demand”; (10) significados contextualizados; (11) regime de
competéncia pela frustracdo prazerosa; (12) pensamento sistémico, prever as reacoes
das proprias acdes; (13) explorar, pensar lateralmente e repensar metas; (14)
ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido; (15) times de fungbes cruzadas;
(16) perfomance antes da competéncia.

Estas premissas, segundo Gee, sugerem uma experiéncia multifacetada ao aluno,
de modo que o jogo contemple ndo sé uma perspectiva, mas que estimule, por exemplo,
a criatividade e a proatividade na solugdo de problemas. Partindo dessas premissas, a
equipe passou a estruturar o Game Design Document (GDD) de Missdo Matematica.

Conforme Mitchell (2012), é fundamental que tanto a narrativa quanto os objetivos
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estejam claramente expressos. No caso de Missdo Matemaégica, Bia - que é negra e do
sexo feminino - é a personagem principal da narrativa. Sua missao é salvar Cadu e, para

tal, ela tera que usar a magia da matematica, ou seja, a matemagica.

Figura 3 - Interface de Missdo Matemagica
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Fonte: Missdo Matemaégica (2019)

Todos os elementos contribuiram para que o protétipo fosse 0 mais proximo do
projeto inicial e exequivel. Buscou-se entender as mecanicas possiveis, as variaveis e 0s

diferenciais de modo a criar um jogo que pudesse ser de fato interessante.

Quadro 2 — Sintese do Game Design Document (GDD) de Missdo Matemagica

ITEM DESCRICAO

O jogo Missdo Matemégica (MM) é um jogo digital direcionado aos
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, sobretudo das escolas
municipais da cidade de Uberlandia. O programa é estruturado em trés
Resumo fases que contemplam os principais topicos do ensino da Matematica para
0 5° ano. O aluno tem a missdo de quebrar um feitico que caiu sobre
“Bia”, uma colega de classe que foi transformada em uma coruja, por
meio da “matemagica”.

Aspectos Beatriz (Bia) tem uma missdo especial: salvar Cadu de um feitico que o
transformou em uma coruja. O amigo de escola, porém, perdeu alguns
objetos pelo caminho quando ganhou asas e encontra-los é essencial para
que Cadu seja libertado. Encarar este desafio é a Unica maneira para que

fundamentais da

narrativa
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ele volte a ser humano. Bia entdo precisa percorrer uma jornada em busca
dos dez objetos perdidos, que s6 podem ser resgatados com o0 uso da
“matemagica”. Ao longo da missdo, Bia ira encontrar professores e
colegas que a ajudardo com pistas de onde esta Cadu.

Histdria do game

Gabriel, Cadu, Manuela, Julia, Enzo e Bia sdo amigos de escola. Todos 0s
dias, o grupo se encontra para brincar e estudar. Em uma aula, a
professora contou a histéria de um Mago que transformava em coruja as
criangas que ndo faziam seus deveres de casa. Todos riram e duvidaram
da histdria. Cadu, de propdsito, resolveu ficar uma semana sem fazer seus
deveres. Num final de tarde, quando estavam saindo juntos da escola, o
Mago apareceu e transformou Cadu em uma coruja. Quando percebeu que
ndo era mais humano, Cadu voou e, no meio do caminho, perdeu sua
prancheta, 1apis (inserir aqui tudo que ele perdeu). Gabriel, Manuela, Julia
e Enzo ficaram com medo, mas Bia resolveu juntar os objetos que Cadu
perdeu para chegar ao amigo e libertd-lo do feitico. Nessa Missdo, ela
percebe que s6 pode coletar os objetos com o auxilio da Matemagica,
Unico antidoto capaz de quebrar o feitico.

Principais

jogadores

Bia, uma crianca do 5° ano, é a personagem principal. Ela carrega sua
mochila de escola, onde guarda os itens coletados. Ela ndo possui poderes
especiais. Para vencer os inimigos, Bia pode atingi-los ao pular sobre eles
ou desviar pulando sem encosta-los.

Armase

Estruturas

A principal “arma” do jogo ¢ o ensino da matematica. Bia ndo tem
nenhum super-poder ou arma que a ajude a se defender, mas devera usar
suas habilidades Idgicas para resolver o mistério de onde estd Cadu. O
jogo é estruturado em plataformas, fixas ou aéreas. Assim, o jogador pode
explorar caminhos diferentes aos quais as plataformas aéreas conduzem
ou seguir o caminho da plataforma principal. Alguns objetos e portais
podem conduzir o jogador para outras dimensdes.

Conflitos e
Solucgbes

Apesar de 0 jogo se adaptar aos quatro estilos de aprendizagem (ativo,
reflexivo, pragmatico e teorico), existe apenas um final possivel para o
jogo e para a missdo de Bia. A coleta dos dez itens indica que Cadu foi
encontrado e que o jogador venceu 0 jogo. O contador de moedas esta
condicionado a coleta delas durante o percurso e também para a resolucéo
das atividades de matematica. O sistema de vidas é utilizado se o jogador
pular num pogo ou se um inimigo toca-lo.

Inteligéncia
Artificial

Alguns recursos aplicados no jogo contribuem para uma experiéncia
diversa ao jogar Missdo Matemagica. A primeira funcéo aplicada no MM
€ 0 questionario que, ao final, ja indica qual dos estilos de aprendizagem é
predominante para aquele jogador e isso determina a forma de exibigédo
dos calculos matematicos. Além disso, outro elemento controlado pelo
computador sdo os calculos. Sendo assim, as contas sdo aleatorizadas
dentro de um universo pré-determinado. Exemplo: a primeira atividade da
primeira fase € uma conta de adicdo simples. Foi pré-determinado no
codigo de programacdo que esta seria uma soma de 1 a 99 + 1 a 99.
Assim, o jogador podera resolver, numa primeira partida, a conta 17 + 85
e, numa segunda vez, uma conta como 34 + 21. Com a aleatoriedade do
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sistema, dificilmente o aluno repetird um célculo, evitando assim que 0
estudante responda de forma automatica ou impensada por ja ter resolvido
a mesma conta anteriormente. Esta aleatoriedade também esta presente na
roda da fortuna, que sorteia uma das quatro operagdes basicas da
matematica para ser resolvida. A inteligéncia artificial também esta
presente na atividade de redacdo dos ndmeros, aliando matematica a
lingua portuguesa. Assim, o aluno sempre terd novos desafios ao jogar
Missdo Matemagica.

Fluxo do Game

O jogo ¢é estruturado em trés fases: basico, intermediério e avancado. Na
primeira fase as contas basicas sdo priorizadas. Alguns elementos das
fases sdo organizados de acordo com o estilo de aprendizagem do
estudante. O aluno, na primeira fase, deve encontrar trés itens e cada um
deles apresenta um desafio de matemaética ao aluno. O jogo da roda da
fortuna ndo estda associado a nenhum item, porém oferece uma
recompensa de 1000 moedas ao jogador. O professor de ciéncias é
encontrado pelo caminho e traz, além de uma dica, um desafio de
matematica aplicado ao reino animal a ser resolvido pelo jogador. Em
outro momento, Bia encontra Sofia, uma amiga da escola, que tem a pista
de que horas Bia foi vista pela Gltima vez. O aluno precisa saber olhar as
horas num relégio de ponteiro para resolver essa questdo. Sé&o
apresentadas ao jogador questbes de matemaética associadas a geografia,
as figuras geométricas e poliedros. Bia também encontra no caminho o
professor de artes que traz uma questdo associada a matemaética. Na
ultima fase, mais desafiadora, a aluno se depara com questdes
relacionadas a porcentagem, fragbes e potenciagdo. Neste momento, o
aluno ja tera coletado os dez itens, que representam a conclusdo se
aproximando. Cadu é encontrado e o feitico é quebrado.

Variac6es do Jogo

As variacdes de Missdo Matemagica se ddo em funcdo do diagnostico
inicial acerca dos estilos de aprendizagem. Assim, a experiéncia do jogo
muda em funcédo do estilo de aprendizagem do aluno.

Fonte: Missdo Matemaégica (2019)

As principais caracteristicas pretendidas na estratégia planificada pelo GDD

foram: interatividade, personalizacdo, dindmica e envolvimento. A (ltima etapa

consistiu na programacao do prototipo propriamente dito, que foi desenvolvido com a

utilizacdo da linguagem C#, com o uso da Unity, uma ferramenta de programagao

avancada. A escolha, tanto da linguagem de programacdo quanto da ferramenta, foi

norteada pela capacidade tecnoldgica de armazenamento, adaptacao e edicdo. O design

do jogo, incluindo as personagens, cenarios e menus, foi produzido nos softwares
Adobe Photoshop CC 2018 e Adobe Illustrator CC 2018. Os efeitos sonoros e trilha
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sonora foram adquiridos na plataforma privada Envato Elements, com o intuito de ter o

livre direito de reproducéo do jogo.

Considerac0es finais

A pratica da gamificacdo centraliza a aprendizagem como meio para a
recompensa durante o0 jogo. Assim, ndo s6 o aluno tem um momento de diversdo, como
também se sente motivado em um contexto escolar. Missdo Matemagica caminha neste
sentido e expressa a primeira fase de um projeto que se ainda esta em desenvolvimento.

Os estilos de aprendizagem, quando associados ao uso de jogos digitais, podem
estimular a imersdo do aluno de forma mais atraente, lGdica e dinamica, sem que 0S
contetdos tenham uma conotacdo de obrigatoriedade, mas sim de desafio e de
superacdo. Embora inicie 0 jogo com base em seu estilo de aprendizagem predominante,
é certo que o aluno experimentara - ao longo da narrativa - desafios que implicardo o
desenvolvimento de estilos menos predominantes. Isso significa que o aluno nao esta
rotulado; muito pelo contrario, Missdo Matemagica convida-o a desenvolver novas
praticas, novos pensamentos.

Enquanto protétipo, Missdo Matemagica estda em constante processo de
melhoria. Trata-se, portanto, de um primeiro passo no sentido de mobilizar diferentes
saberes em sua estruturacdo: matematica, estilos de aprendizagem, design de jogos,
narrativa audiovisual etc.

Em uma préxima etapa, Matemagica sera implementado em escolas publicas.
Certamente, as dinamicas oriundas dessa implementacdo indicardo novos caminhos para

os estudos nas areas em questdo. O prototipo pode ser acessado gratuitamente®.
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