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Abstract. Data collected about the Mathematics teaching and learning levels
reveal a substantial deficit in students of Elementary Education. Therefore, the
method traditionally used by teachers of this area has shown its flaws.
Therefore, the adoption of digital educational games has proven to be a
promising alternative, once they are tools that Mathematics can better
contextualized and generate greater student engagement. To contribute in this
direction, this work seeks to demonstrate how missions can be inserted into a
digital RPG game with the aim of exploring geometry in a contextualized way,
leading students to apply the concepts in an attractive way.
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Resumo. Dados levantados acerca do nivel de ensino e aprendizagem da
Matematica revelam um substancial déficit nos estudantes da Educa¢do
Basica. Assim sendo, o método tradicionalmente utilizado pelos professores da
area tem mostrado suas falhas. Portanto, a adogdo de jogos educacionais
digitais tem se mostrado como uma alternativa promissora, pois sdo
ferramentas que conseguem melhor contextualizar a Matematica e gerar um
maior engajamento dos alunos. Para contribuir nesta diregdo, este trabalho
busca demonstrar como missoes podem ser inseridas em um jogo digital de
RPG com o intuito de explorar a geometria de forma contextualizada, levando

os alunos a aplicarem os conceitos de maneira instigante.
Palavras-chave: Geometria, Matemdtica, Jogos Digitais, Missdes.

1. Introducao

O método tradicional de ensino da Matematica no Brasil tem passado por varias
dificuldades ao longo dos anos, tendo sido alvo de criticas e debates. Este método,
muitas vezes caracterizado por uma abordagem mais expositiva, focada na
memoriza¢do de formulas e procedimentos, tem sido questionado por nao favorecer o
desenvolvimento do pensamento critico e da resolugdo de problemas de forma
contextualizada, conforme apontado por Mazola (2019, p. 52-53).

Assim sendo, entre as criticas ao método tradicional destaca-se a falta de
conexao entre 0s conceitos matematicos e a aplicagdo pratica na vida cotidiana dos
alunos. Além disso, conforme Lima (2014, p. 04), o modelo de ensino que enfatiza a
memorizagdo, a repeti¢do de exercicios, a aplicacdo de formulas, dentre outras formas
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mecanicas de ensino, ainda ¢ fortemente adotado no ensino de Matematica. Este foco
excessivo na repeticdo de exercicios mecanicos pode levar os estudantes a decorarem
procedimentos sem compreenderem verdadeiramente os fundamentos matematicos.

Diante disso, temos avaliacdes que demonstram o fracasso do ensino de
Matematica por meio do modelo tradicional adotado na maior parte do Brasil. Uma
delas, que ¢ internacional, consiste no PISA (Programa Internacional de Avaliacdo dos
Estudantes), que avalia o desempenho dos alunos de 15 a 16 anos a cada trés anos. Na
edi¢do de 2022, o Brasil foi classificado em 65° lugar mundialmente, com 379 pontos
(MEC, 2023). De acordo com o relatdrio, 27% dos alunos brasileiros obtiveram o nivel
2 de proficiéncia em Matematica, considerado o nivel minimo de aprendizado. Neste
nivel, o estudante é capaz de interpretar e resolver situacdes que ndo requerem mais do
que uma resposta direta, além de utilizar formulas em um nivel basico. Apenas 1% dos
estudantes do nosso pais conseguiu os niveis 5 ou 6, que sdo os mais altos, em que os
alunos conseguem resolver problemas complexos, comparar e avaliar estratégias. Todas
essas informagdes, incluindo matrizes de referéncia, testes, questiondrios e resultados,
estao disponiveis no site do governo federal relacionado ao PISA.

Segundo Mattar (2010), o ensino da Matematica por meio dos métodos
tradicionais estd cada vez mais dificil para os professores de todos os niveis da
educacdo no pais, pois os alunos geralmente julgam a matéria chata e apresentam
dificuldades em aprendé-la. Logo, ¢ necessario buscar alternativas que permitam tornar
o processo de ensino e aprendizagem da Matematica mais eficaz e eficiente. Assim
sendo, existem metodologias que diferem da tradicional, como as metodologias ativas,
que sdo aquelas que possuem o foco no estudante, tornando-o um agente responsavel
por sua propria aprendizagem. Dentre essas metodologias, temos a que faz uso dos
jogos digitais, chamada de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Essa
metodologia, de acordo com Prensky (2012), ¢ eficiente porque estd em conformidade
com o estilo de aprendizagem dos estudantes da geracdo atual, se mostrando motivadora
por ser divertida e bastante versatil, pois pode ser adaptada a quase todas as disciplinas
e habilidades a serem aprendidas, sendo muito eficaz se for corretamente utilizada.

Existem duas grandes categorias de jogos digitais: (1) os destinados ao
entretenimento, que podem ser encontrados em diferentes géneros, como a¢ao, aventura,
tiro, estratégia; e (2) os jogos sérios, em que se inserem os jogos educacionais. Estes
ultimos sdo destinados a ensinar algo de forma direcionada e podem ser encontrados nos
mais diversos géneros, como 0s ja mencionados. Além disso, conforme Lima et al
(2014), os jogos digitais com foco no entretenimento sdo geralmente ambientes virtuais
atraentes e interativos que capturam a atencao do jogador ao oferecerem desafios que
exigem niveis de destreza e habilidades. Além disso, os autores também ressaltam a
capacidade que esses jogos tém de manter usuarios jogando por varias horas e que suas
caracteristicas atrativas podem ser utilizadas como apoio ao processo de ensino e
aprendizagem, conforme apontado nos principios de aprendizagem definidos por Gee
(2007).

No entanto, muitas vezes os jogos ditos educacionais negligenciam tais
principios, o que faz torna-los “chatos” na visdo dos alunos. Portanto, este trabalho
busca integrar essas duas categorias, trazendo caracteristicas dos jogos de
entretenimento, com uma histéria intrigante e personagens cativantes, que sao
elementos que incentivam o jogador a continuar jogando, € a caracteristica dos jogos
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educacionais, que ¢ de explorar algum conhecimento de forma direcionada, tudo isso no
formato de um jogo do género RPG (Role-Playing Game). De acordo com Silva (2014),
o RPG ¢ um vasto universo lidico que engloba dezenas de jogos diferentes, todos
unidos por um elemento em comum: a interpretacdo de personagens.

Nos jogos de RPG, alguns elementos comuns incluem a criagdo do personagem,
a evolugdo desse personagem ao longo de uma historia e as missdes que envolvem
elementos da narrativa. Este ultimo elemento, referente as missoes, ¢ explorado neste
trabalho para facilitar a exploracdo dos conhecimentos de geometria. Ou seja, ¢ por
meio das missdes que estratégias sdo criadas, contando com elementos relacionados ao
dia a dia dos jogadores, para inserir e contextualizar os conceitos de Matemadtica.
Assim, o jogador explora esses conceitos e ¢ instigado a aplica-los para completar as
missdes, a0 mesmo tempo em que avanga na histdria do jogo até finalizar a narrativa.
Portanto, este trabalho apresenta uma abordagem de como um jogo digital pode
explorar conceitos da Matematica, particularmente da geometria, para se tornar imersivo
e instigante, de forma a contribuir eficazmente na assimilacdo de contetdos e
habilidades explorados.

2. Trabalhos relacionados

Para situar a presente pesquisa dentre as solugdes existentes, buscou-se compreender
como os jogos educacionais digitais com foco na geometria t€m sido desenvolvidos,
quais métodos tém sido empregados em sua criagdo e como a aprendizagem dos
jogadores tem sido avaliada apos a sua aplicagdo. Para isso, foi utilizada a seguinte
string de busca na base de dados do Google Académico, com periodo abrangendo todos
os trabalhos publicados até abril de 2023: “geometria AND ‘ensino fundamental’ AND
‘anos finais’ AND ‘jogo digital’ AND design AND ensino AND aprendizagem”.

Apos a filtragem dos trabalhos, percebemos que os jogos se limitam a exercitar
questdes que podem ser encontradas em livros didaticos, sem trazer algo realmente
inovador em relagdo ao que ¢ normalmente apresentado em sala de aula. Como no caso
do trabalho de Soares (2020), apesar da autora abordar conceitos da Matematica através
do jogo digital, ¢ apresentado questdes para o jogador responder através de opgdes
apresentadas em tela, alterando apenas a midia, mas sendo semelhante a situacdo em
que o professor solicita aos alunos para que resolvam exercicios presentes no livro, por
exemplo, em uma das missdes ¢ pedido que o jogador calcule a quantidade de madeira
necessaria para a constru¢do de uma ponte com determinada area. Outro exemplo, € o
trabalho de STEINMETZ (2020) que traz um exemplo de jogo chamado Piff
Geométrico que pode ser utilizado para trabalhar conceitos, o jogo consiste em virar as
cartas e encontrar os pares de cartas correspondentes a algum conceito com a imagem
representada.

Outro fator frequentemente negligenciado nos jogos educacionais digitais ¢ o
elemento do divertimento. Percebemos que, ao ler trabalhos que utilizaram jogos
educacionais digitais, os discentes relatam por meio de questionario o quanto foi
divertido joga-los. Entretanto, muitos jogos sao desenvolvidos com o foco principal nos
conceitos a serem aprendidos, deixando muitas vezes de lado a importancia do
entretenimento. Entdo, no decorrer do tempo, podem se tornar entediantes, com muitos
alunos perdendo o interesse e deixando de joga-los apds algum tempo.
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Uma possivel explicagdo para essa falta de entretenimento nos jogos
educacionais se deve a auséncia de um planejamento adequado durante o design do
jogo. Logo, é importante que o jogo seja projetado de forma a permitir que o jogador
aprenda e se divirta enquanto joga, podendo aplicar o conhecimento de forma natural.
Nenhum dos trabalhos citados teve alguma men¢do em desenvolver o jogo levando em
conta pontos voltados ao entretenimento.

Além disso, percebemos que o uso de jogos para apresentar os conteudos
desempenha um papel auxiliar na Matemadtica, pois tem a capacidade de gerar
elementos graficos que facilitam a demonstracdo de contetidos abstratos
(FABRICATORE, 2000, MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Como também,
podemos utilizar esses graficos para estabelecer conexdes com a parte algébrica da
Matematica, associando cada grafico a uma equacdo. Quando realizamos alteracdes
nessa equagdo, o grafico sofre modificagdes correspondentes. Dessa forma, os jogos
apresentam uma alternativa para abordar conceitos da geometria que envolvem figuras e
graficos, transformando esses elementos em representagdes visuais interativas dentro do
contexto do jogo. Em alguns trabalhos podemos perceber a destinacao do jogo digital
para este fim, como foi no trabalho de Boito (2018) que utilizou o Minecraft para
abordar o conceito de area e escalas e no trabalho de Silva (2018) que também usou o
mesmo jogo digital para trabalhar conceitos de area, volume e perimetro. Nos dois
casos, os autores propuseram problemas nos quais os estudantes precisavam construir
algum objeto com medidas pré-definidas no jogo digital.

Outro ponto que vale ressaltar ¢ que a maioria dos jogos apresentados nos
trabalhos analisados ndo traz situagdes que tenham algo em comum com a realidade dos
alunos. Ou seja, o jogo digital ndo mostra como aquele conteudo matematico poderia
ser utilizado no cotidiano do aluno, o que poderia dar mais significado a tarefa realizada
pelo estudante. Apenas no trabalho de Pereira (2021) foi abordada a cultura da
Amazonia no jogo, algo da cultura dos estudantes daquela localidade. Assim, o
conteudo se torna mais atrativo para aqueles estudantes abordando conceitos da
matematica e relacionando com informagdes da cultura daquela localidade.

Posto isto, percebemos alguns pontos: primeiro, o conteudo matematico
apresentado nos jogos digitais vem sendo apresentado para fixar conteudos, exercita-los
ou apresentar de forma visual aqueles conteudos abstratos. Segundo: a escolha do jogo
digital ¢ feita para trabalhar certo conceito ou quando existe a criagdo do jogo digital é
feito sem pensar na parte de entretenimento e design do jogo. Terceiro: a maioria dos
problemas propostos foge do cotidiano dos alunos, apresentando situagdes-problema
sem relacao com a realidade do jogador.

Assim, a proxima se¢do busca exemplificar de maneira inovadora um dos
conceitos de geometria, integrando-o em uma missdo dentro de um jogo digital. O
objetivo ¢ contextualizar o conceito com missdes que envolvem o ambiente digital e
demonstrar que sua aplicagdo pode ser usada na vida cotidiana do estudante. Esse
proposito sera atingido através da adocdo de métodos que buscam harmonizar o design
do jogo, o entretenimento e o contetido abordado, de forma a tornar o jogo atraente para
o estudante. Para isso, foram empregadas ferramentas que facilitam o desenvolvimento
de missdes, com foco tanto no conteudo quanto na imersdao do jogador por meio de
elementos envolventes.
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3. Ferramentas adotadas para a elaboracao da missao.

A seguir, temos as ferramentas utilizadas para a criagdo da missao.

O Quest design Canvas (QDC), criado por Lima, Madeira e Barbosa (2019),
consiste em um quadro que permite uma produgdo mais rapida e com etapas de
processo criativo bem definidas, a fim de obter um roteiro inserido em um conjunto de
missdes dentro de um mapa mental. Esta ferramenta nos orienta a criamos missoes (ou
quests) no contexto dos jogos, sendo dividida em trés partes: (1) a contextualizacdo
descreve a ambientagdo da quest, o que consiste na localizagdo do cenario onde a quest
ird ocorrer, os personagens que serdo envolvidos, o contexto histérico dentro do lore
geral do jogo (descritos no lorebook) e o periodo na linha temporal da historia geral; (2)
o desenvolvimento descreve os problemas a serem resolvidos, as solugdes possiveis, as
tarefas a serem realizadas por meio das mecanicas de jogo, as motivagdes e 0s
obstaculos a serem encontrados; (3) a conclusdo descreve a solugdo dos problemas,
quais os ganhos e perdas possiveis, as consequéncias € quais ganchos existem que
levam a novas quests.

Portanto, cada missao pode ser projetada seguindo esta ferramenta a fim de
alcancar propostas coesas, sem falhas no roteiro e que torne o jogo imersivo e
interessante. A seguir, na Figura 1, temos um exemplo da utilizacdo do QDC para a
criacdo de uma missdo que serad explicada mais a frente.

Antecedentes ? I || Problema? ? Objetivo 7 : Y Concluséo ? ||
X - =
e . Recuperarum *| Acha-lo e leva-lo . cesrant
Missao da area b resistente que . n . ecuperar o integrante
se perdeu dentro do L, a res'stenc'a
labirinto feito de 1
destrogos de Lugabots t. ;.i' Recompenlns ?
»
Quem ? maa| Como? T Por qué? f” Comida, experiéncia
. . e itens para craftar
* NPC Supervisor = L3
da area 6 Estes passos sdo necessarios Falhas ?

pois € onde sera utilizado
=¥ os conceitos de geometria e
& necessario recuperar

* Integrante perdido

* Morrer durante batalha

Quando ? este companheiro pois é
| importante para a narrativa
Iternativas ? L do jogo A
== A "‘ Penalidades ?
P * Volta para o NPC Supervisor
Onde? g Obstaculos ? v k'._
. . 10 lugabots distribuidos de farma aleatéria pelo labiri n
Entrada do labirinto representados peios pontes vermelhos o eura  seguir + Canchos ?

feito com destrocos

Conceito de matematica abordado: o jogador ira seguir comandes dados pelo NPC, esses comandos utilizardo direita, esquerda e o conceito de angule reto
(além de usar habilidades da geometria esapcial e localizagio)

Figura 1. Exemplo de aplicacao do QDC.

A outra ferramenta usada de acordo com Aires, Barbosa e Madeira (2020), o
PlayEduc ¢ um framework conceitual baseado nas areas da psicologia, pedagogia e
design, para as quais sdo definidos trés principios fundamentais, que sdo:
entretenimento, aprendizagem e jogabilidade. Ele tem o objetivo de guiar o processo de
concepgdo de jogos educacionais digitais, fazendo um bom balanceamento entre o
entretenimento ¢ o design instrucional, buscando capturar e manter a aten¢ao do
jogador.
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Dessa forma, na proxima se¢do, apresentaremos a criagdo de uma missao que
segue as orientacdes dessas duas ferramentas, além de descrever o método utilizado
pelo autor deste trabalho para se inspirar e projetar uma missao instigante que envolve
um conteudo de geometria.

4. Exemplo de missao

Para criar uma missao, € necessario definir alguns elementos que fazem parte dos pilares
do Playeduc. No ambito da psicologia, € crucial compreender o que atrai o jogador e
conhecer seu perfil para criar uma experiéncia imersiva. Isso implica proporcionar
momentos de realizagdo ao completar missdes e garantir uma progressao que mantenha
o interesse do jogador, alinhando as missdes a narrativa do jogo para estimular a busca
por informacdes. Na base da pedagogia, o jogo deve fornecer um contexto educacional
relevante, relacionando-o a vida real do jogador, além de ajudi-lo a resgatar conceitos
fundamentais que serdo trabalhados. Além disso, ¢ importante apresentar objetivos
claros e fornecer feedback sobre as escolhas do jogador para orientd-lo nas decisdes. Na
parte de design, é necessdrio criar uma narrativa envolvente que ressoe com O
publico-alvo, utilizando elementos do cotidiano e protagonistas cativantes para fazer o
jogador sentir-se parte de algo significativo.

Posto estes elementos essenciais, onde serdo inseridas as missdes, precisamos
agora elaborar a missio de forma coesa com as decisdes tomadas no Playeduc. Primeiro
ponto, contextualizacdo: a missdo precisa estar relacionada com a narrativa do jogo,
definindo o local, personagens e situacio em que ocorrerd. Segundo ponto,
desenvolvimento: aqui iremos apresentar o conteido que serd abordado, no caso
geometria, como ele serd apresentado, quais caminhos o jogador deve tomar para
resolvé-lo, bem como o porqué de estar utilizando aquele conceito e os obsticulos que
surgirdo. Por dltimo, a conclusdo: descrever qual € a condi¢do para se concluir aquela
missdo, as recompensas que serdo dadas ao jogador apds a conclusdo e descrever as
falhas que poderdo ocorrer e suas respectivas penalidades, além de ganchos para futuras
missoes.

Partindo desses principios, apresentamos uma missiao que aborda o conceito de
angulo reto e a habilidade de pensamento espacial, conforme a BNCC (2018). As
habilidades seriam localizar objetos e pessoas no espaco, através de pontos de referéncia
e vocabuldrio apropriado, como “a direita” ou “a esquerda”, além de identificar e
registrar, através de linguagem verbal ou nido verbal, a localizacdo e a movimentagdo de
objetos ou pessoas no espaco, indicando mudancas no sentido e direcao.

Uma vez escolhido o assunto a ser abordado, precisamos inserir a missdo em um
momento especifico da narrativa do jogo. Neste caso, optamos por situar a missiao
quando um dos personagens secunddrios se perde enquanto busca um objeto. O local
escolhido para a missdo € um labirinto, pois ¢ um ambiente familiar aos adolescentes,
frequentemente presente em filmes e séries, como o filme "Harry Potter e o Célice de
Fogo". Além disso, o labirinto oferece uma oportunidade ideal para trabalhar os
conceitos de adngulo reto e localizacdo espacial devido a sua estrutura. Assim, o jogador
deve se dirigir a entrada do labirinto munido de um documento (figura 2) contendo
instru¢des sobre como navegar e chegar ao final do labirinto. Essas instru¢des sdo
apresentadas de forma sequencial, como “vire a esquerda 90°, siga em frente, vire a
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direita 90° (figura 3), siga em frente e vire a direita 90° na segunda entrada a sua
direita”, e assim por diante, até encontrar o personagem secundario.

Entre

1.
2. Vire a esquerda 90°
55 Siga
4. vire a direita 90°
5. Siga
6. Vire a esquerda 90°
7. Siga
8. Vire a esquerda 90°
9. Siga
10. vire a direita 90°
11 Siga
12, vire a direita 90°
12k Siga
14 vire a direita 90°
15. Siga
16. Vire a esquerda 90°
17. Siga
18. Vire a esquerda 90°
19. Siga
20. vire a direita 90°
21. Siga
22, vire a direita 90°
23. Siga
24, Vire & esquerda 90°
25. Siga
26. vire a direita 90°
27.5iga e entre a direita na segunda entrada
28. Siga
29. Vire a esquerda 90°
30. Siga
31 Vire a esquerda 90°
32 Siga até o fim

Figura 2. Vista de cima do labirinto (os pontos amarelos sao os monstros) e documento
com orientacoes sobre o labirinto.

Figura 3. llustracao de situacao que é aplicado o conceito de angulo reto e
localizacao espacial (vire a direita 90°), vista superior (A) e vista frontal (B).

Posto isto, o jogador poderd adentrar no labirinto e resgatar o personagem
secunddrio; caso ndo consiga, pode sair e tentar novamente. Para auxiliar o jogador,
haverd um mural préoximo ao local da missdo com informagdes basicas e exemplos dos
conteddos abordados. Além disso, dentro do labirinto, haverd a presenca de monstros
nos pontos amarelos indicados na figura 2. Esses monstros trardo elementos de acdo
durante a missdo, exigindo que o jogador esteja atento ndo apenas as instrugdes de
navegacdo, mas também as possiveis ameacas dos ataques dos monstros.
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Completando a missdo, ou seja, ajudando o personagem secunddrio a escapar do
labirinto, o jogador serd recompensado com o item mencionado anteriormente, que
serve para a fabricacdo de uma arma exclusiva. Essa arma s6 pode ser obtida ao resolver
essa missao, o que traz sentimentos de satisfacdo e exclusividade ao jogador.

Portanto, percebemos que ao escolher um conteido especifico, podemos
relaciona-lo a elementos interessantes da vivéncia dos estudantes, como um elemento de
determinado filme, e criar um problema que serd resolvido aplicando os conceitos e
habilidades sem a necessidade de célculos. Além disso, podemos simular situacdes que
os alunos vivenciam no dia a dia, como, por exemplo, relacionar esta missdo a tarefa de
chegar a um local especifico seguindo instrucdes bdsicas de direita e esquerda, bem
como as instrucdes fornecidas em montagens de objetos que indicam "gire a direita
90°". Nesse contexto, cabe ao professor destacar esse fato para deixar claro aos
estudantes o assunto que estd sendo abordado e como ele se relaciona com situagdes
presentes no cotidiano deles. Essa abordagem ajuda a tornar o aprendizado mais
relevante e significativo para os alunos, conectando os conceitos estudados com
experiéncias praticas e reconheciveis em suas vidas didrias.

A seguir, temos um fluxograma, figura 4, resumindo a criacio de uma missao
seguindo estes parametros.

Figura 4. Resumo para criagdao de uma missao

5. Consideracoes finais

Diante do que foi exposto, podemos verificar que ¢ possivel trazer situacdes para os
estudantes em que a Matemadtica pode ser usada para resolver problemas em um mundo
virtual, bastando que o professor repense os métodos utilizados. A avaliacdo da
aprendizagem pode ser aferida através de questiondrios baseados no Modelo de Van
Hiele de Desenvolvimento do Pensamento Geométrico, conforme Pértile (2011), que
verifica o conhecimento dos alunos em torno da geometria, realizados antes e depois da
aplicagdo da missdo para verificar mudangas nas respostas dos questionarios. Além
disso, de acordo com Petri, Gresse e Borgatto (2017), podemos utilizar modelos de
avalia¢do do jogo educativo digital, como o MEEGA+, a fim de conseguir feedback por
parte dos alunos para possiveis melhorias no jogo. Vale ressaltar que os jogos digitais
ndo sdo o Unico caminho para fazer com que os alunos aprendam, entretanto, ¢ um dos
caminhos que pode ser utilizado.
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Para trabalhos futuros, espera-se acrescentar mais missdes que envolvam outros
contetidos de geometria e outros topicos da matematica, além de relaciona-los com a
realidade dos alunos. Também ¢ previsto inserir outras areas da educagdo dentro do
jogo, como portugués, ciéncias, entre outras.
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