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Resumo

A utilizacdo dos jogos digitais nos cenarios educativos tem possibilitado uma melhoria
na motivacdo e no interesse dos discentes durante o processo de aprendizagem. Tal
estratégia tem sido utilizada como forma de melhorar a relacdo entre os discentes e a
matematica e como uma tentativa de reverter os indices desastrosos que o Brasil vem
apresentando nas avaliagfes quanto ao conhecimento matemaético. Através de uma
abordagem qualitativa, este artigo tem como objetivo, discutir as potencialidades dos
Role-Playing Games nos cendrios educacionais, bem como apresentar o desenvolvimento
do jogo “O Sonho com a Botija” que tem o intuito de ser um jogo de entretenimento com
fins educacionais para a aprendizagem da matematica.
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Abstract

The use of digital games in educational scenarios has enabled an improvement in students'
motivation and interest during the learning process. Such a strategy has been used as a
way to improve the relationship between students and mathematics and as an attempt to
reverse the disastrous rates that Brazil has been showing in assessments regarding
mathematical knowledge. Through a qualitative approach, this article aims to discuss the
potential of Role-Playing Games in educational settings, as well as to present the
development of the game “O Sonho com a Botija” which is intended to be an
entertainment game for learning mathematics.
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Introducéo

O cenario da aprendizagem matematica no Brasil tem se mostrado muito
desafiador ao longo dos ultimos anos. As avalia¢Ges internas e externas tém evidenciado
a grande defasagem dos discentes quanto ao conhecimento matematico e por este motivo,
busca-se novos métodos de ensino e recursos didaticos que possam contribuir para o
ensino, possibilitando com que a aprendizagem ocorra de uma forma mais efetiva.

Dentro dos recursos didaticos, os jogos digitais tém se mostrado um grande aliado,
pois segundo Friedman et al (1996, p. 64) “o jogo oferece uma importante contribuicao
para o desenvolvimento cognitivo, dando acesso a mais informacdes e tornando mais rico
o conteudo do pensamento”.

Nesta perspectiva, estudiosos da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
(Digital Game-Based Learning - DGBL) tém buscado demonstrar as contribui¢des que
0S jogos digitais podem proporcionar para 0 processo de ensino e aprendizagem ao
mesmo tempo que incentivar o desenvolvimento de mais midias voltadas para o contexto
educacional.

Neste intuito, este artigo tem o objetivo de discutir as potencialidades dos Role-
Playing Games nos cenarios educacionais, bem como apresentar o desenvolvimento do
jogo “O Sonho com a Botija” que tem o intuito de ser um jogo de entretenimento com

fins educacionais para a aprendizagem da matematica.

Jogos digitais, Role-Playing Games e a aprendizagem

Segundo Fernandes (2010) os jogos digitais possibilitam ao jogador desenvolver
a capacidade de explorar, testar, refinar sua imaginacdo, agugar sua curiosidade e
desenvolver seu aprendizado por meio da descoberta. Assim, 0s jogos auxiliam-na
execucdo de atividades cognitivas, como a resolucdo de problemas e a tomada de
decis0es, além de desenvolver a criatividade e o pensamento critico.

Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos digitais, quando utilizados como recurso
didaticos para representar um determinado tema, auxiliam na compreensdo do que esta
sendo ensinado. Ja para Alves (2008), os jogos digitais contribuem com o
desenvolvimento de habilidades como por exemplo, raciocinio légico, criatividade,

atencdo, capacidade de solucionar problemas, visao estratégica, entre outros.
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O RPG - Role-Playing Game é um jogo em que O usuario interpreta seus
personagens, seguindo um roteiro criado pelo “narrador” onde o personagem da historia
ira passando de “fases” e enfrentando problemas para o seu desenvolvimento durante a
histéria do game.

Segundo Rosa (2004), o Role-Playing Game - RPG pode ser definido como um
jogo de interpretacdo de papéis e um jogo voltado ao desenvolvimento da criatividade.
Para Azevedo (2017, p. 30), esse tipo de jogo “envolve uma variedade de personagens e
situagdes-problema”.

Dentro do contexto educacional, Bressan e Nascimento (2012), apontam que 0
uso dos RPG's em sala de aula permite uma melhoria no relacionamento entre os alunos,
fomenta a engenhosidade na linguagem e expressao, raciocinio, trabalho em equipe e
desperta a curiosidade. Na perspectiva de Nascimento Janior e Pietrocola (2005), 0 RPG
combina ludico e didatico com o ensino, trazendo consigo um método que pode contribuir
para aumentar a motivacao dos alunos, além de possibilitar a aprendizagem de forma mais
agradavel. Desta forma, os RPG's podem proporcionar aos alunos desafios, estimulando
a curiosidade e a vontade de aprender, de uma forma ludica e divertida.

Segundo a investigacdo de Goh (2016) no ambiente do jogo MMORPG Cube
World os estudantes estdo menos preocupados com 0s erros que comentem: refletem
sobre eles e se autocorrigem. Tal aspecto torna o ambiente do jogo um espaco de
ressignificacdo do erro, onde errar pode ser visto como uma etapa inerente ao processo
de aprendizagem, principalmente na area de matematica, onde muitas vezes o erro nao €
bem aceito.

Em uma outra investigacao, realizada por Wu et al. (2016), foi constatado através
de pré e pos-teste que houve uma melhoria na aprendizagem dos discentes na interacdo
com o0 jogo de RPG, a saber: maior motivacdo para aprender, aquisicdo de novos
conhecimentos e compreensdo de contedos.

No ambito da aprendizagem matematica, Honério (2015) constatou que o jogo de
RPG no ensino de estudantes da licenciatura em matematica proporcionou um ambiente
favoravel para a realizacdo de experimentos para desenvolver habilidades de percepcéo
sensorial e oportunizar interacGes entre professor pesquisador e alunos na pratica e
reflexdes para a tomada de decisoes.

Para os discentes dos anos finais do ciclo Il e ensino médio, o estudo de Bressan

e Nascimento (2012) apontou que o uso de jogos de RPG possibilitou uma melhoria na
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resolucdo das operacdes basicas da aritmética além do enriquecimento das préticas

pedagogicas de outros professores.

Aspectos metodoldgicos

Para atingir o objetivo do desenvolvimento do jogo, optou-se pela ado¢do de uma
abordagem qualitativa que segundo Minayo (2001), tem por caracteristica trabalhar com
0 universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, ja que se
considera que os jogos digitais, em especial os Role-Playing Games podem contribuir
para a aprendizagem matematica.

Quanto aos seus objetivos, este trabalho tem carater exploratério, pois segundo
Severino (2014), tal pesquisa busca levantar informacdes sobre um determinado objeto,
delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as condi¢fes de manifestagcéo desse
objeto, assim, se objetivou compreender os pressupostos tedricos e praticos sobre o
desenvolvimento de jogos do tipo Role-Playing Game.

Para a criacdo do jogo foi utilizado o motor do RPG Maker MV, uma engine bem
intuitiva que possui modelos pré-configurados de mapas, personagens e itens de cenario,
elementos que facilitam o processo de desenvolvimento para pessoas que nao possuem
conhecimentos avancados em programacao, possibilitando assim a professores darem
seus primeiros passos no desenvolvimento de jogos digitais. Como cita, Amorim e Costa
(2022, p. 227), 0 “uso do RPG Maker MV se evidencia como uma ferramenta pratica, sem
linguagem de programacdo avancada e que pode explorar diferentes aspectos
pedagdgicos”.

Para auxiliar o processo de desenvolvimento do jogo, considerando seus aspectos
educacionais, foram utilizados os modelos avaliativos desenvolvidos por Coutinho &
Alves (2016), denominado de Instrumento de Avaliacdo da Qualidade de Jogos Digitais
com Finalidade Educativa (IAQJED) que considera trés dimensdes (usabilidade,
experiéncia do usuério e principios de aprendizagem) e o Programa de Avaliacao de Jogos
Digitais Educacionais (PAJDE), desenvolvido por Santos (2018) que aponta oito
elementos primordiais para jogos educacionais.

O publico-alvo do jogo é composto por alunos do fundamental 2 e ensino médio
e para o conhecimento matematico abordado no jogo, foi escolhido o tema de raciocinio

I6gico, pois segundo Martins et al. (2015, p. 2), “a necessidade do uso do raciocinio logico
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se apresenta frequentemente em situacdes do cotidiano, seja na tomada rapida de
decisBes, na interpretacdo de textos, nas formas de expressar-se, como também na

resolucédo de problemas matematicos”.

Resultados — jogo “O Sonho com a Botija”

O primeiro ponto para 0 sucesso de um jogo € seu enredo/narrativa, ja que nos
RPG’s a historia e a identificacdo com o personagem é elemento importante para aqueles
gue vao interagir com o jogo. Segundo o estudo de Santos (2018), os estudantes tendem
a preferir jogos que possuem um maior nivel de interatividade, niveis de desafios
crescentes e narrativa envolvente.

Para atingir esse objetivo, considerando um tema que tivesse a identificagdo da
populacdo nordestina, j& que estes autores atuam com discentes do Nordeste, se pensou

em um conto folclorico (causo) da regido de Serra Talhada, “A Historia da Botija”.

Nos tempos bem antigos, quando ndo existiam os bancos, era muito
comum os grandes agricultores, fazendeiros, coronéis e comerciantes
enterrarem em segredo suas riquezas em casa ou nas matas para evitar
que fossem vitimas de ladrGes. Um grande problema é que quando
vinham a falecer por alguma circunstancia natural ou motivo de forga
maior, seria muito dificil ou até impossivel alguém encontrar tal
tesouro. Devido a preocupacdo egoista e gananciosa por causa das
riquezas deixadas enterradas aqui na terra, o espirito do falecido
passava a viver perturbado no além. E para que ndo continuasse vivendo
gual alma penada, ele aparecia em sonhos, ou até mesmo de forma
materializada, a alguém, uma pessoa escolhida, implorando que a
mesma desenterrasse o tesouro que ele havia enterrado enguanto ainda
vivia. Ele indicava o local exato, o tesouro passaria a ser da pessoa
escolhida e a alma do falecido poderia descansar em paz
(RODRIGUES, 2018, p.1).

E neste contexto que surge o jogo “Sonho com a Botija®”

, M que a pequena
Maria, escolhida pela falecida vilva Josefa, precisa desvendar enigmas através da Idgica
matematica e conseguir fugir dos espiritos que assombram a casa para encontrar onde foi

enterrada a botija com os tesouros da senhora.

3 O gameplay do jogo e arquivo para download versio Windows. Disponivel em:
https://drive.google.com/drive/folders/1kUjk62RJIrkx53LLgaaraBV5IpWTMeQIlJ?usp=sharing
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Figura 1 — Personagens Principais — Josefa e Maria

Fonte: Autores

O fluxo do jogo é apresentado na Figura 2, onde podem ser identificados cenarios

e fases que deverdo ser percorridos pelo personagem.

Figura 2 — Fluxo do Jogo

s Estard seu pai para lhe ajudar em um dos

Quarto dos mistérios para solucionar o caso da Botija

 Aberturado Jogo
+ Contextualizagdio da historia
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+Uma portacom uma segredo impediraa
passagem
+5ala e Cozinha serd o centro do ambiente
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« Ambiente atrativo
+Onde deverd procurar o local que seu pai indicou
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Fazenda

Fonte: (Silva, 2022, p. 32)

Através deste fluxo, o jogador terd como mecénica percorrer tais cenarios
auxiliando alguns personagens ao realizar os desafios sequenciais de cada fase que

envolvem logica, todos eles em escala crescente de dificuldade e para avangar na trama
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do jogo é necessario acertar todos os desafios de I6gica. Como interface do usuario, o
jogador deve utilizar as setas do teclado para locomover o personagem e selecionar as
alternativas e a tecla enter para executar as op¢oes selecionadas.

Outro ponto importante que foi considerado no processo de desenvolvimento do
jogo € que ele além de educacional tivesse um alto aspecto de entretenimento, pois a
maioria dos jogos educacionais tem por caracteristica serem jogos mais chatos que so se
preocupam com os objetivos de aprendizagem. Como cita Santos (2018), muitas vezes 0s
jogos digitais educacionais acabam se tornando exercicios virtualizados, ou como cita
Amorim e Pimentel (2022), os jogos sdo geralmente enfadonhos e pouco envolventes,
entdo por este motivo, o jogo “O Sonho com a Botija” busca além das situagGes de
aprendizagem o jogo possui momentos que visam a diversao e o entretenimento.

O jogo possui quatro fases (cemitério, quarto, celeiro e porao) e para avancar as
fases o jogador precisa resolver enigmas que envolvem ldgica matematica. A Fase 1
(Figura 3) se inicia com um sonho de Maria que tem seu primeiro contato com a falecida
vilva Josefa no cemitério.

Figura 3 — Fase 01

) 0 6 o seguintes

Se sou umgl vifva, enterrgis

(dentiolidellcasalclinoineURani=igolq gt

Se-enterret-no-quintal debede do pd
AV

Fonte: Autores

Uma das situacOes de aprendizagem apresentadas no jogo € uma questdo comum
de légica que se refere a descoberta de uma senha correta. Dentro do contexto do jogo, o
personagem precisa descobrir a senha para conseguir abrir um bau, seguindo as dicas

informadas no enunciado, como pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4 — Enigma

Enigma: Qual é o cédigo certo?

5 — 4 - B: Um numero correto e no lugar certo;
5 -3 - 0: Um ndamero correto, mas no lugar errado;|

Fonte: Autores

Nesta questdo, o jogador tem acesso as alternativas (Figura 5) e ao acertar, podera
dar continuidade ao fluxo do jogo e caso ndo acerte, recebera um feedback de erro para
que assim ele possa refletir sobre o seu erro e tentar novamente. Neste desafio, a resposta
corretaé: 7—-0-8.

Figura 5 — Enigma Alternativas

5-4-8z Un pime (e

nfiere correto, mo Wger errato; 8-7-5; Dofls
nfmeres corretos, mo Weer Crredo; =143 esth
corratos 6=4=7s Un ,, mo Wear Crrados

Fonte: Autores

Conseguindo solucionar todos os desafios de I6gica matematica propostos, Maria
consegue descobrir onde a botija foi enterrada e a viliva Josefa conseguira descansar em

paz, como pode ser visto na Figura 6.
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Figura 6 — Final do Jogo

2 =
a‘ cneontred todes teseures

BOVINILIAAL = m (>0 me Ubertoul -
y veu poder; descansar e Pazll

Fonte: Autores

Outra perspectiva pensada no desenvolvimento deste jogo é que ele fosse de
pequena duracdo para que os alunos consigam finalizar o jogo no tempo de aula, sem a
necessidade de ocupar grande parte da carga horaria da disciplina, caso o professor tenha

0 desejo de levar seus alunos para o laboratério de informatica para interagir com o jogo.

Consideracoes finais

Os jogos digitais podem ser grandes aliados no processo de ensino de matematica,
fazendo com os alunos tenham mais desejo e interesse em aprender esta disciplina a partir
do entretenimento que 0s jogos proporcionam.

Para tanto, pensar em uma pratica pedagdgica que insira 0s jogos digitais na
dindmica de sala de aula se faz necessario, cabendo aos professores refletirem sobre a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, bem como sobre o desenvolvimento de jogos
digitais educacionais mais atrativos e que possam mediar a aprendizagem.

Como discutido no texto, o uso de jogos do tipo RPG em sala de aula promove
uma identificacdo e o engajamento por parte dos alunos, tornando as aulas mais
motivadoras e divertidas. No contexto da matematica, a utilizacdo deste tipo de jogo
permite o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e possibilita o tratamento do
erro, muitas vezes comum no processo de aprendizagem da matematica, como um

caminho pedagogico para uma pratica reflexiva e como consequéncia, o acerto.
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Como indicagcdo aos professores que desejam ter os primeiros contatos com a
programacao e o desenvolvimento de jogos digitais tem-se a engine do RPG Maker, em
especial a versdo Ace que é gratuita e que possui diversos tutoriais € minicursos online*
disponiveis na internet.

Acredita-se que o jogo “O Sonho com a Botija” pode contribuir para a
aprendizagem da l6gica matematica bem como na maturacdo das habilidades que
envolvem o raciocinio logico-matematico, e como etapa futura de pesquisa, sera
disponibilizada uma versdo do jogo para dispositivos moveis, facilitando assim o acesso
para os alunos e uma andlise das suas funcionalidades pedagdgicas e demais contribuicdes

do jogo para a aprendizagem da matematica.
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