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Resumo

O uso dos jogos digitais no ensino e aprendizagem da matematica t€ém ganhado espaco
nas salas de aula e nas pesquisas académicas a cada ano, uma vez que estes artefatos
oferecem aos discentes uma experiéncia que combina entretenimento e aprendizagem.
Muito conhecido no cendrio educacional, o livro “O Homem que Calculava" de Malba
Tahan faz muito sucesso por demonstrar as aplicagdes da matematica na solugao de
problemas contextualizados, e por este motivo, considerando os pressupostos da cultura
de convergéncia de Jenkins (2015), o presente trabalho através de uma abordagem
bibliografica tem como objetivo apresentar uma versao do livro em formato de um jogo
digital educacional em 2D desenvolvido na engine RPG Maker MV para o ensino e
aprendizagem da Matematica. Como resultado, a proposta do jogo é expor os problemas
criativos e logicos presentes no livro no formato de uma nova midia que ajude a motivar
e engajar os discentes a aprender conceitos basicos da matematica.

Palavras-chave: Jogos digitais. Matematica. O homem que calculava. Aprendizagem
baseada em jogos digitais.

Abstract

The use of digital games in the teaching and learning of mathematics has gained ground
in classrooms and academic research each year, as these tools provide students with an
experience that combines entertainment and learning. Well-known in the educational
landscape, the book The Man Who Calculated by Malba Tahan is highly successful for
demonstrating the applications of mathematics in solving contextualized problems. For
this reason, considering Jenkins' (2015) convergence culture principles, the present work,
through a bibliographic approach, aims to present a version of the book in the form of an
educational 2D digital game developed in the RPG MAKER MV engine for teaching and
learning mathematics. As a result, the game's proposal is to present the creative and
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logical problems found in the book in a new media format that helps motivate and engage
students to learn basic mathematical concepts.

Keywords: Digital games. Mathematics. The Man Who Counted. Digital game-based
learning.

Introducio

Na sociedade atual, os discentes estdo cada vez mais imersos no mundo dos jogos,
redes sociais e internet. Consequentemente, essa tecnologia também estd se tornando
parte integrante do contexto educacional, dando origem a novos desafios e areas de
pesquisa a serem investigadas.

As tecnologias digitais possibilitaram a transformac¢do dos ambientes escolares
em “[...] um conjunto de espagos ricos em aprendizagens significativas, presenciais e
digitais, que motivam os alunos a aprenderem ativamente, a pesquisar continuamente, a
ser proativos, a saber tomar iniciativas e a interagir” (Moran, 2013, p. 31).

Esse contexto impulsiona o crescimento das pesquisas académicas e o
desenvolvimento de jogos digitais educacionais. No Brasil, por exemplo, observou-se um
aumento na producdo cientifica, especialmente em teses e dissertagdes, a partir de 2010
(Santos; Alves, 2015).

De acordo com a Pesquisa Capacidade de Produ¢do da Industria Brasileira de
Games (2022), em 2020 foram desenvolvidos cerca de 509 jogos, cujas principais
categorias foram: jogos de entretenimento, representando cerca de 36% das respostas
obtidas; jogos educacionais com 35%; e jogos de treinamento corporativo, com 15% das
respostas (Fortim, 2022).

Os jogos educacionais digitais tém se destacado no ambiente escolar devido as
inimeras contribui¢cdes que oferecem no ensino e aprendizagem da Matematica. Tais
contribui¢cdes incluem a motivagdo dos estudantes, a facilitagio do aprendizado, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, a oportunidade
de experimentar novas identidades, a socializagdo, o aprimoramento da coordenacao
motora e o desenvolvimento de comportamento especializado (Silva, 2018).

Considerando o potencial dos jogos digitais no ensino e aprendizagem da
Matematica, surge a seguinte questdo: como desenvolver um jogo digital de RPG baseado

no enredo dos problemas do livro “O Homem que Calculava”?
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Com isso, o presente trabalho tem o objetivo de apresentar o jogo digital
educacional em 2D desenvolvido na engine do RPG Maker MV, baseado no enredo dos
problemas matematicos do livro: “O Homem que Calculava”, do autor Malba Tahan para

o ensino e aprendizagem da Matematica.

Aprendizagem baseada em jogos digitais

O termo Digital Game-Based Learning (DGBL), traduzido para o portugués como
“Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais”, foi desenvolvido por Marc Prensky na
publicagdo de seu livro em 2001 (Van Eck, 2015). Prensky (2012) afirma que, ainda no
século XXI, a aprendizagem baseada em jogos digitais serd amplamente reconhecida
como uma forma natural de aprender, muito antes de os adolescentes daquela época terem
netos.

Se Prensky fez essa afirmacdo em 2012 e mencionou “bem antes de os
adolescentes de hoje terem netos”, ele provavelmente se referia a um periodo dentro de
algumas décadas. Considerando que uma nova geragao pode ter filhos por volta dos 25-
30 anos, a afirmagdo sugere que a aprendizagem baseada em jogos digitais se tornaria
comum antes de aproximadamente 2050-2060. Logo, o autor apresenta trés motivos para

sustentar sua crencga.

A aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracao atual e das futuras
geracoes.

A aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque ¢ divertida.
A aprendizagem baseada em jogos digitais ¢ incrivelmente versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informagdes ou
habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, €
extremamente eficaz (Prensky, 2012, p. 23).

Nesse sentido, Abreu e Andrade (2023) e Bernstein, Giongo e Rehfeldt (2021)
afirmam o uso de jogos digitais para tornar as aulas mais motivadoras e envolventes para
os alunos. Hoffmann, Barbosa e Martins (2016), também consideram o jogo digital
importante para despertar o interesse dos alunos e melhorar o engajamento na

aprendizagem.
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Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem buscam
despertar o interesse, a partir de uma metodologia envolvente, ludica e
desafiadora. Além disso, procura-se abordar o conteido de maneira
diferente, favorecendo a tomada de decisdes, o raciocinio légico, a
analise de resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e reformulagdo
dos procedimentos praticados durante o jogo (Hoffmann; Barbosa;
Martins, 2016, p. 5).

Nessa perspectiva, os jogos sdo percebidos como recursos que visam fortalecer o
conteudo pedagogico de maneira dindmica e interativa. Além disso, a énfase recai sobre
a integracdo dos jogos digitais de forma a complementar o conteudo educacional,
estabelecendo uma conexao entre os objetivos de aprendizagem e a experi€ncia ludica
dos jogos.

Tal abordagem procura ndo apenas utilizar os jogos como ferramentas adicionais,
mas sim inseri-los de maneira integrada e estruturada no plano de ensino, com o proposito
de promover uma aprendizagem mais significativa. Para Gee (2005), os jogos digitais
promovem o desenvolvimento das habilidades cognitivas dos jogadores, pois sdo
projetados com base em principios bem estruturados de jogabilidade e aprendizagem.

A utilizagdo dos jogos digitais na Matematica tem mostrado melhorias no
processo de aprendizagem dos alunos. Um exemplo disso ¢ o jogo DragonBox Algebra
12+ para o ensino de algebra, com foco na resolu¢do de equagdes do primeiro grau
aplicado com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que o
jogo facilitou a interagdo entre alunos e professor, contribuindo para a compreensao dos
conceitos algébricos (Azevedo; Paulo; Almeida, 2021).

Outro exemplo ¢ o game D.O.M., desenvolvido com o objetivo educacional de
abordar conceitos relacionados a fungdes quadraticas por meio de desafios no jogo.
Durante a interagdo com o jogo, os jogadores sdo imersos em exploragdes matematicas
que os incentivam a formular conjecturas, reconhecer padrées e aprofundar a
compreensdo do conteudo (Santos; Alves, 2015).

Além dos jogos criados especificamente para a aprendizagem, também temos a
utilizagdo de jogos digitais de entretenimento “definidos como jogos comerciais”, que sao
aplicados em sala de aula com o objetivo educacional. Um exemplo notavel disso € o
Minecraft, um jogo que, quando mediado através de uma intencionalidade pedagogica,
oferece oportunidades unicas para explorar conceitos matematicos, historicos,
geograficos e cientificos de forma envolvente e interativa. A pesquisa de Silva (2018)

utilizou tal jogo como mediacdo para construir conceitos geométricos.
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Contudo, ressaltamos que a integracao de jogos digitais na sala de aula ndo deve
ser realizada de qualquer maneira. E necessario que o professor planeje o uso desses jogos
de maneira contextualizada e com praticas investigativas, pois “[...] os jogos sdo eficazes
ndo pelo que sdo, mas pelo que incorporam e pelo que os alunos fazem enquanto jogam”
(Van Eck, 2006, p.18).

Portanto, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode ser uma abordagem
util para melhorar o processo educacional, tornando-o mais envolvente e motivador para
os discentes, a0 mesmo tempo em que fortalece a compreensdo ¢ o dominio dos
conteudos. Portanto, o uso estratégico de jogos digitais no ensino tem se tornado uma area

promissora na educagdo contemporanea.

Engine RPG Maker

O RPG ¢ a sigla para o termo em inglés Role Playing Game e sdo jogos de
aventura e sua principal caracteristica ¢ a importancia da narrativa. Os games de
representacao de papéis originaram-se da tradi¢@o iniciada na década de 1970 pela série
de jogos de RPG Dungeons & Dragons, que eram jogados com papel e lapis em formato
RPG de mesa. Nesse estilo de jogo, os jogadores assumem papéis de guerreiros, magos,
sacerdotes, elfos ou ladrdes e exploravam calabougos, matavam monstros (como dragdes
e ogros) e coletavam tesouros (Novak, 2010).

Ja em sua versao digital, um dos motores mais utilizados para o desenvolvimento
de jogos de RPG ¢ o RPG Maker, uma ferramenta versatil para criar e editar jogos,
permitindo a adi¢do de elementos como trilha sonora, personagens, mapas e paisagens.
Especializado em jogos no estilo RPG, ele ¢ apreciado pelos jogadores por sua capacidade
de criar histoérias envolventes e permitir que os jogadores se sintam parte do mundo do
jogo, com narrativas que podem mudar com base em suas escolhas.

O RPG Maker oferece uma ampla variedade de recursos, incluindo modelos pré-
criados de mapas e personagens, o que o torna acessivel para iniciantes na criagao de
jogos que ndo possuem grandes conhecimentos em programagdao (Costa; Souza;
Castanho, 2011).

Ele também ¢ uma excelente opcdo, especialmente para educadores e iniciantes
no desenvolvimento de jogos digitais, devido a sua popularidade, acesso a recursos de

aprendizado online e capacidade de envolver os jogadores em narrativas ricas.
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Procedimentos metodoldgicos

Este trabalho foi desenvolvido por meio de uma pesquisa bibliogréfica, utilizando
artigos cientificos, livros e outras publicacdes essenciais para a analise das questdes
investigadas.

Segundo Severino (2007), as pesquisas bibliograficas utilizam dados ou
categorias tedricas previamente trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente
registradas. Os textos funcionam como fontes para os temas investigados, € o pesquisador
realiza sua analise com base nas contribuicdes dos autores presentes nos estudos
analiticos.

Evidencia-se que o jogo a ser apresentado a seguir ¢ recomendado para turmas do
9° ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Mé¢dio. Para um melhor

aproveitamento, sugere-se sua utilizagdo em, no minimo, duas aulas.

O Livro “O Homem Que Calculava” e sua versao em jogo digital para o ensino e

aprendizagem da Matematica

O livro intitulado “O homem que calculava” foi escrito pelo autor brasileiro Malba
Tahan, que na verdade era o pseudonimo do matematico e professor brasileiro Julio César
de Mello e Souza. Essa obra foi publicada pela primeira vez em 1938, o livro € uma obra
de ficcdo que combina aventura e matematica, destinada a ensinar conceitos matematicos
de forma envolvente e acessivel.

A historia ¢ centrada em um personagem chamado Beremiz Samir, um jovem
calculista arabe do século XIII, conhecido por suas habilidades extraordindrias em
resolver problemas matematicos complexos de cabeca. Através de uma série de aventuras
e desafios, o jogo baseado no livro apresenta problemas matematicos intrigantes que
Beremiz resolve com destreza.

O intuito de adaptar o livro em um formato de jogo digital parte da ideia da cultura
de convergéncia de Jenkins (2015), que ¢ como um fluxo de conteudos através de
multiplos suportes midiaticos, diante do comportamento migratorio dos publicos dos
meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de

entretenimento.
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Diversos livros, como por exemplo, The Witcher, Alamut - Assassin's Creed e O
Hobbit a Trilogia Senhor dos Anéis - Middle-Earth: Shadow Of Mordor se tornaram jogos
digitais, e isso fez com que esses jogadores se aproximam dos livros como forma de
entenderem contextos que durante o jogo eram lacunares.

Nesse intuito, a versdo digital do “O homem que calculava” poderia despertar o
interesse dos discentes pela leitura das obras de Malba Tahan, como também o interesse
pela literatura que envolve matematica e uma aproximagao maior pela disciplina.

O objetivo educacional do jogo ¢ explorar a literatura matematica presente no
livro “O Homem que Calculava”, ao mesmo tempo em que desenvolve conhecimentos
basicos de matematica por meio da resolu¢do de problemas. Dessa forma, o jogo pode
contribuir para o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular, como raciocinar, representar, comunicar € argumentar
matematicamente, favorecendo o estabelecimento de conjecturas, a formulagdo ¢ a
resolugdo de problemas em diferentes contextos, com o uso de conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas (Brasil, 2018).

O jogo tem como elemento central o enredo fascinante da jornada de Beremiz
rumo a Bagda. O jogador ¢ o préprio Beremiz e vive um jogo imerso no mundo arabe. A
narrativa do jogo segue de perto as historias mais marcantes do livro, e o jogador se vé
diante de escolhas cruciais que moldam seu avango pelas fases subsequentes. A missao
do jogador ¢ fazer com que o personagem Beremiz Samir solucione os desafios até
encontrar a estrada de Bagda e conseguir pedir a princesa Léia em casamento.

O jogo consiste em seis fases, cada uma baseada em um problema matematico do
livro “O homem que calculava”. Ele possui sete cendrios principais onde o personagem
Beremiz enfrenta desafios para prosseguir em busca de completar a sua missao, como

mostra a figura 3.
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Figura 1: Cenario do jogo

Ruinas da aldeia Dentrodabarraca

Fonte: Propria dos autores, 2025.

Na primeira fase, apresenta o problema mais famoso do livro, a divisdo dos 35
camelos, o jogador Beremiz encontra trés personagens que sao irmaos € estdo com um

problema relacionado ao capitulo trés do livro.

O inteligente Beremiz procurou informar-se do que se tratava.

— Somos irméos, esclareceu o mais velho, recebemos, como heranga,
esses 35 camelos. Segundo a vontade expressa de meu pai, devo receber
a metade, o meu irmdo Hamed Namir uma terca parte e ao Harim, o
mais mogo, deve tocar apenas a nona parte. Nao sabemos, porém, como
dividir dessa forma 35 camelos e a cada partilha proposta segue se a
recusa dos outros dois, pois a metade de 35 é 17 e meio. Como fazer a
partilha se a terga parte € a nona parte de 35 também ndo sdo exatas?
(Tahan, 2013, p. 19).

Eles tém a heranca de 35 camelos para dividir, mas a divisdo proposta pelo pai
ndo resulta em nimeros inteiros. O jogador deve resolver esse problema de divisdo
usando operagdes simples para encontrar a resposta correta, como mostra a seguir na

figura 4.
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Figura 2: Problema dos 35 camelos

111 RO 111 .

Irmdo mais velho:recebemos, como heranga, Irmdo do meio:]a a mim, devo receber
esses 35 cavalos. hel uma terga parte desses 35 cavalos
Segundo a vontade expressa de meu pai, A= e ao Harim o mais mogo, deve tocar apenas
devo receber a metade. 4 a nona parte.

s |

Irmdo mais velho: Ndo sabemos, porém,
como dividir dessa forma 35 cavalos e a
cada partilha proposta segue-se a recusa
dos outros dois.'

Fonte: Propria dos autores, 2025.

A questdo matematica subjacente a esse problema envolve a divisibilidade, pois,
para que a heranca pudesse ser repartida de forma justa, ou seja, garantindo que cada
irmao recebesse uma parte inteira, o nimero de camelos deveria ser divisivel por 3, 9 e
2. A solugdo foi adicionar o camelo de Bagdali aos 35 ja existentes, o total passa a ser 36,
que ¢ multiplo desses nimeros, permitindo uma divisdo exata. (Souza, 2023).

Nesta fase do jogo, o jogador tem a oportunidade de revisar e/ou aprimorar a
habilidade prevista na BNCC (EFO6MAO06): resolver e elaborar problemas que envolvam
as ideias de multiplo e divisor (Brasil, 2018).

Na fase seguinte, o jogador chega a uma vila onde um rico Sheik estd com fome,
inspirado no capitulo quatro do livro. O desafio envolve a distribui¢ao justa de paes entre
os personagens, contrariando a divisio proposta pelo Sheik, a seguir na figura 5. E
importante notar que cada desafio exige atencao no didlogo, pois erros resultam em voltar

uma ou mais fases do jogo.
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Figura 3: Problemas dos paes

@, Rakim:Tenho, de resto, trés pdes. D Beremiz:Trago ainda cinco!
/ N

-

-

Pois bem sugiro que juntemos esses pdes ~ Beremiz, o senhor vais receber,
e fagamos uma sociedade (nica. i y pelos 5 pdes, 5 moedas!
Prometo pagar com 8 moedas de ouro o pdo

que comer!

E tu, 6 Bagdali, pelos 3 pdes, Perddo senhor. A divisdo, feita desse modo,
vais receber 3 moedas! LN pode ser muito simples, mas ndo é
matematicamente certa!

Beremiz: Durante a viagem, tinhamos fome, Beremiz: Se eu dei 5 pdes divididos em 3
eu tirava um pdo da caixa em que estavam Y pedagos cada, lhe dei entdo:
guardados e repartia-o em trés pedagos. -~

-

Fonte: Propria dos autores, 2025.

Apoés a vitdria no segundo desafio, o jogador avanca para a terceira fase da
jornada, neste ponto da aventura, o jogador se depara com uma figura enigmatica, vestida
com trajes arabes tradicionais, que se revela como o Guardido do Caminho para Bagda.
O Guardido afirma que apenas aqueles que possuem a sabedoria podem seguir em frente,
e ele propde um intrigante desafio: resolver uma fungdo polinomial do segundo grau.

Algumas questdes matematicas foram projetadas pelos desenvolvedores e
inseridas no jogo para estimular o raciocinio logico e refor¢ar a compreensdo dos
conceitos abordados. A questdo a seguir foi criada e inserida no jogo, mas ndo faz parte
do enredo do livro.

O jogador, com a mente afiada e a determinagdo de continuar sua jornada, aceita

o desafio sem hesitacdo. Uma equacdo complexa se desenrola diante dos olhos do
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jogador, e agora, eles devem aplicar seus conhecimentos matematicos para encontrar a

solugdo correta da figura 6.

Figura 4: Problema

Tenho um triangulo ao qual ndo sei seu lado
menor, mas nas raizes da equacdo x?-1 posso
descobrir, entdo lhes pergunto, quantos me-
tros tem o lado menor?

Fonte: Propria dos autores, 2025.

Depois de uma andlise cuidadosa, o jogador enfrenta um momento crucial:
escolher a resposta que considera correta entre as opgdes apresentadas na figura 6. Com
coragem e habilidade, o jogador deve tomar a decisdo certa para desbloquear o préximo
capitulo e continuar sua missdo de chegar a Bagda.

O jogador ao passar pelo guardido, explora a cidade, interagindo com personagens
que tém informacgdes importantes para a sua jornada. Nessa quarta fase o jogador encontra
dois personagens discutindo, um hoteleiro ¢ um vendedor de joias, relacionados ao
capitulo cinco do livro. Manter o didlogo completo ¢ importante para entender a resposta

correta, que pode ser encontrada usando uma simples regra de trés.

Figura 5: Problema do Hoteleiro

oY NIl
oA

<

0l
st

ey
et

Esse homem-veio da Siria vender joias-aqui; Dias depois, tendo andado pela cidade;
prometeu-me que pagaria, pela hospedagem, » s ) vendeu tudo por 140 dinares.
20 dinares se vendesse as joias por 100 \ Quanto deve pagar, consoante a nossa
dinares,e pagaria 35 se as vendesse por 200. ¥ combinagdo, pela hospedagem?

A4 / s v

Fonte: Propria dos autores, 2025.
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Ap0s resolver o problema anterior da figura 7, o jogador chega ao exterior do
castelo do Sheik, mas o guardido da porta exige a resposta a duas charadas matematicas

para permitir a entrada, como mostra a seguir na figura 8.

Figura 6: Dialogo e as duas charadas

Vou ser bonzinho contigo, se acertares meus Primeiro: Um homem vai ao mercado a pé.
desafios, vos deixo entrar! ) No caminho ele vé 10 arvores a sua esquerda
Entretanto se errar, sera expulso de Bagda! Na volta ele vé 10 arvores a sua direita.
Aceita? ¥ _ Quantas arvores ele viu?

Um pato recebeu 8 moedas,a aranha 32 e uma
abelha 24. Com base nesses numeros, quantas
moedas recebera um gato? Dica: Pense no que
esses animais tém em comum.

Fonte: Propria dos autores, 2025.

Se o jogador passa pelo guardido, ele avanga para sexta fase, e deve encontrar o
rei e enfrentar dois desafios para reivindicar a mao da princesa. Os dois desafios envolvem
problemas do dia a dia que necessitam de atencdo, raciocinio logico e conhecimentos

matematicos basicos.
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Figura 7: Primeiro desafio

(SIS S S S

Cinco amigos foram a casa de Hassam. Lo Para.ser. justo,, teria que repartir igual
0 pai lde Hassam Gueria convidar oS 6 para . entre 'todos. 10 pai ndo queria Guelas macds
comer macds, mas.percebeu que ;s6 havia 5 fossem.cortadas em mais de 3 partes.

frutas.
-

demos distribuir 5.magas.em
uais'entre 6 criangas, de modo que
nenhuma magd ,seja, cortada em mais,de"3 par-
tes?

2

Fonte: Propria dos autores, 2025.

O ultimo desafio se baseia no problema dos quatro-quatros do capitulo sete do

livro, que exige encontrar um nimero usando operagdes basicas e quatro vezes o nimero

quatro. Segue o trecho da histdria do livro:

[...] Interessou-se Beremiz por um elegante e harmonioso turbante azul-
claro que um sirio, meio corcunda, oferecia por 4 dinares. A tenda desse
mercador era, alids, muito original, pois tudo ali (turbantes, caixas,
punhais, pulseiras, etc.) era vendido por 4 dinares. Havia um letreiro,
em letras vistosas, que dizia:

“OS QUATRO QUATROS”

Ao ver Beremiz interessado em adquirir o turbante azul, objetei:

- Julgo loucura comprar esse luxo. Estamos com pouco dinheiro e ainda
ndo pagamos a hospedaria.

- Nao ¢ o turbante que me interessa — retorquiu Beremiz. — Repare que
a tenda desse mercador ¢ intitulada “Os Quatro Quatros”. Ha nisso tudo
espantosa coincidéncia digna de atencdo. - Coincidéncia? Por qué?

- Ora bagdali — retorquiu Beremiz -, a legenda que figura nesse quadro
recorda uma das maravilhas do Calculo: podemos formar um nimero
qualquer empregando quatro quatros! E antes que eu o interrogasse
sobre aquele enigma, Beremiz explicou, riscando na areia fina que
cobria o chao: - Quer formar o zero? Nada mais simples. Basta escrever:
44 — 44

- Estdo ai quatro quatros formando uma expressdo que ¢ igual a zero.
Passemos ao numero 1. Eis a forma mais comoda:

44 - 44
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- Representa essa fracdo, o quociente da divisdo de 44 por 44. E esse
quociente € 1.
Quer ver agora, o numero 2?
(Tahan, 2013, p. 28-30)
A partir dessa narrativa, propomos um desafio ao jogador: realizar uma operagao

matematica utilizando quatro numeros quatro, de forma que o resultado seja 5, conforme

ilustrado na Figura 10.

Figura 8: Segundo desafio o problema do quatro-quatros

ER B

mar.0 zero? Nada mais. Simples.
crever

Fonte: Propria dos autores, 2025.

No final, se o jogador vencer todas as fases, ele conquista a mao da princesa.
Portanto, o jogo intitulado “O homem que calculava na versdo digital” tem o potencial de
criar um ambiente envolvente que captura o interesse dos jogadores, uma vez que os
desafios que apresenta envolvem a resolucdo de problemas aplicaveis a situacdes do
cotidiano. Por meio desse tipo de jogo, os alunos t€ém a oportunidade de revisar conteudos
de forma didatica, ja que sdo apresentados de maneira contextualizada e relacionados ao
dia a dia. Isso ndo apenas mantém o interesse dos alunos, mas também os ajuda a

compreender e aplicar os conceitos de forma pratica e significativa.
Consideracoes finais
Para responder a pergunta “Como desenvolver um jogo digital de RPG baseado

no enredo dos problemas do livro O Homem que Calculava?”, iniciamos o processo

analisando os problemas mais interessantes do livro. Em seguida, utilizamos o RPG

ANO XXI. N. 7. JULHO/2025 - NAMID/UFPB  http:/lperiodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 187



http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index

te mética ISSN 1807-8931

Maker para criar um jogo digital em 2D, que segue a jornada do personagem principal,
Beremiz, enquanto ele enfrenta desafios matematicos inspirados na obra. Esse processo
envolveu a criacao de personagens, cendrios e didlogos. Também realizamos testes com
desenvolvedores para garantir que os problemas matematicos fossem desafiadores, mas
solucionaveis, ajustando o jogo conforme o feedback dos testadores.

Esse trabalho possui uma contribui¢ao Unica para a area académica voltada ao
desenvolvimento de jogos educacionais, pois mostra que ¢ possivel fazer a adaptagao de
uma obra literdria para o formato de jogo digital que ajude a ensinar conceitos
matematicos de uma forma envolvente.

Até o momento, ndo ha relatos de uma adaptacao interativa do livro “O Homem
que Calculava” em forma de jogo digital utilizando a plataforma RPG Maker. Nossa
contribuicdo consiste em apresentar a combinagdo da narrativa cativante do livro com
seus problemas matematicos de forma interativa, criando uma experiéncia de aprendizado
envolvente para os jogadores. Este jogo oferece uma abordagem ludica para o ensino de
matematica, auxiliando os alunos a se engajarem com 0s conceitos matematicos de
maneira divertida e imersiva.

Além disso, acreditamos que essa adaptacdo de uma obra literaria classica para
um jogo digital pode ser uma ferramenta eficaz para motivar o aprendizado,
especialmente na 4rea de matematica. Neste sentido, esse artigo serd util para educadores
que buscam novas abordagens para o ensino de matematica e para desenvolvedores
interessados em criar jogos educacionais envolventes e personalizados. O presente
trabalho foi um recorte do trabalho de conclusdo de curso de um dos autores e em

pesquisas futuras pretendemos aplica-lo em turmas de Ensino Médio.
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