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Abstract. Introduction: Serious games have been increasingly used in school
settings, promoting students’ interaction, motivation, and learning
enhancement in various subjects, including mathematics. These games can be
developed based on literary works, such as "The Man Who Counted" by Malba
Tahan, which is recognized for exemplifying the application of mathematics in
solving contextualized problems. Objective: This study aims to present a version
of the book in the form of a 2D educational digital game focused on mathematics
teaching. Methodology: The game was developed using the RPG MAKER MV
engine and features six levels that address the mathematical contents described
in the book's chapters. Results: As a result, the game is presented in digital
format with the goal of motivating and engaging students in learning basic
mathematical concepts, promoting skills in problem-solving, critical thinking,
and logical reasoning. In future research, the game will be implemented in high
school classes to evaluate the impact of presenting the literary work by means
of a digital game.

Keywords: Digital games, Serious Games, Mathematics, The Man Who Calculated,
Malba Tahan.

Resumo. Introducgdo: Os serious games tém sido cada vez mais utilizados no
ambiente escolar, promovendo a intera¢do, a motiva¢do dos alunos e o
aprimoramento da aprendizagem nos mais diversos conteudos, incluindo o
matematico. Esses jogos podem ser desenvolvidos com base em obras literarias,
como “O Homem que Calculava”, de Malba Tahan, reconhecido por
exemplificar a aplicacdo da matemadtica na resolugdo de problemas
contextualizados. Objetivo: Este trabalho tem como objetivo apresentar uma
versdao do livro em formato de um jogo digital educacional em 2D, voltado para
o ensino da matemdatica. Metodologia: O jogo foi desenvolvido na engine RPG
MAKER MV e conta com 6 fases que abordam os conteudos matemdticos
descritos nos capitulos da obra. Resultados: Como resultado, apresenta-se o
jogo no formato digital com o intuito de motivar e engajar os discentes a
aprender conceitos bdsicos da matemdtica, promovendo habilidades para
resolugdo de problemas, pensamento critico e raciocinio logico. Em pesquisas
futuras, pretende-se aplica-lo em turmas de Ensino Médio e avaliar os impactos
da apresentagdo da obra via jogo digital.

Palavras-chave: Jogos digitais, Serious Games, Matemdatica, O homem que calculava,
Malba Tahan.
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1. Introducao

Os games, tanto analogicos quanto digitais, deixaram de ser vistos apenas como
entretenimento infantil para se consolidarem como elementos culturais e midiaticos de
grande relevancia no cenario contemporaneo. Ao extrapolar as fronteiras do lazer,
passaram a influenciar diversas areas, incluindo a Educagao [Mello e Mastrocola 2016].

O Mapeamento da Industria Brasileira e Global dos Jogos Digitais apresenta que
“os Jogos Digitais e as tecnologias que tal setor desenvolve ultrapassaram o
entretenimento, adquirindo carater “sério”, ao serem incorporados a atividades de
educagdo, a pesquisas cientificas, a treinamentos (desde o ambito corporativo até a Defesa
Nacional)” [Fleury, Sakuda e Cordeiro 2014 p. 32].

Nessa perspectiva, os jogos digitais em sala de aula vém ganhando cada vez mais
espaco no ambito educacional, pois proporcionam potencialidades positivas, como o
aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos; o fortalecimento do trabalho
cooperativo e colaborativo; a melhoria do raciocinio 16gico e das habilidades de resolugao
de problemas.

Os jogos digitais no ensino e aprendizagem da matematica também revelam
multiplos beneficios pedagdgicos e contribuicdes para sala de aula. Entre essas
contribuic¢des, destacam-se o aumento da motivacdo dos estudantes, a facilitagdo do
aprendizado, o desenvolvimento de habilidades cognitivas, a aprendizagem por
descoberta, a possibilidade de explorar novas identidades, a socializa¢do, a melhoria da
coordenacdo motora e a formagao de comportamentos especializados [Silva 2018].

No estudo de Guidio, Silva e Miola (2024), foi realizada uma revisao sistematica
sobre o uso de jogos digitais no ensino de matematica, analisando pesquisas publicadas
entre 2010 e 2020. O objetivo foi compreender a relagao entre tecnologia, jogos digitais
e a aprendizagem matematica no Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que o uso
de jogos digitais contribui significativamente para a ampliacio do conhecimento
matematico, além de promover maior engajamento e autonomia dos estudantes nessa
etapa da Educacao.

Contudo, para que tenhamos bons resultados com o uso de jogos digitais em sala
de aula, ¢ preciso desenvolver jogos que atendam aos objetivos educacionais e
informaticos. Nesse sentido, Schell (2011) apresenta a tétrade elementar composta por
quatro elementos interligados: mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Para o autor, a
mecanica refere-se aos procedimentos e regras que estruturam o funcionamento do jogo;
a narrativa diz respeito aos eventos que se desenrolam em sequéncia ao longo da
experiéncia ludica; a estética estd relacionada a aparéncia visual, aos sons e as sensacdes
provocadas pelo jogo; e a tecnologia compreende os materiais, dispositivos e formas de
interagdo que tornam o jogo possivel.

Nessa perspectiva, compreendemos que a narrativa ¢ um dos elementos que
motiva os alunos a participarem do jogo, pois, conforme Santos (2018), ela se concretiza
quando o jogo apresenta um enredo atrativo, capaz de despertar o interesse € engajar o
desejo do jogador em interagir com a experiéncia proposta.

Considerando a relevancia da narrativa no desenvolvimento de jogos digitais no
contexto educacional, tivemos a ideia de utilizar trechos do livro “O Homem que
Calculava”, de Malba Tahan, obra consagrada na area da matematica por suas narrativas
envolventes e problemas matematicos desafiadores e criativos. Para isso, levantamos a
seguinte questdo: “Como desenvolver um jogo de RPG inspirado nos desafios do livro
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“O Homem que Calculava” para contribuir com o ensino e a aprendizagem da
matematica?”.

Para responder a essa questdo, nosso objetivo ¢ apresentar um jogo digital
educacional em 2D, desenvolvido na engine RPG Maker MV, baseado na narrativa dos
problemas matematicos do livro “O Homem que Calculava”, de Malba Tahan, com foco
no ensino ¢ aprendizagem da matematica.

A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica, que se baseou em
referenciais tedricos para fundamentar o desenvolvimento do jogo. De acordo com
Severino (2007), esse tipo de pesquisa utiliza dados ou categorias tedricas previamente
trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registradas em livros, artigos e outras
fontes. E importante destacar que, neste estudo, os termos games e jogos digitais serdo
utilizados como sinénimos, sem distin¢ao teorica entre eles.

2. Desenvolvimento de Serious Games no RPG Maker aplicados ao ensino de
matematica

O primeiro uso termo oximoro “Serious Games” traduzido como “Jogos Sérios”, aparece
no livro escrito por Clark Abt (1970), que sdo os jogos que podem ser utilizados tanto de
forma casual quanto séria, sendo que os jogos s€rios se caracterizam por possuirem um
objetivo educacional explicito e bem planejado, ainda que isso ndo exclua a possibilidade
de serem também divertidos.

De acordo com o Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais,
os jogos sérios tém se destacado em diferentes setores, englobando campos como
educagdo, saude, capacitacdo profissional, defesa e at¢ mesmo publicidade interativa.
Além disso, sua aplicag@o e impacto se expandem por meio das cinco categorias a seguir:

Jogos Digitais Educacionais (JDE), considerados apenas os que tiverem
como publico a educagdo basica e a educag@o superior;

Jogos Digitais para a Satde (JDS), que se destinam a auxiliar a saude e o
bem-estar. Os objetivos dos jogos podem se voltar tanto a prevengdo quanto ao
tratamento da satude fisica e mental;

Jogos Digitais para Formacéao Profissional (JDFP), que compreendem os
jogos e simuladores para negocios, corporagdes e organizagdes, visando
facilitar e reduzir custos com treinamento e outras tarefas organizacionais;
Jogos Digitais e Simuladores para a Defesa, que se destinam ao treinamento
militar e de seguranga;

Advergames, que sdo especialmente desenvolvidos com o proposito de
divulgar uma marca ou produto [Fleury, Sakuda e Cordeiro 2014].

Com a integracdo dos games a Educagdo, diversas pesquisas passaram a
evidenciar as potencialidades de seu uso em sala de aula em varias disciplinas, incluindo
a matematica. Nesse contexto, Cavalcante e Alencar (2024) afirmam que “os jogos tém o
potencial de desenvolver habilidades cognitivas, tais como raciocinio logico, resolugao
de problemas e pensamento estratégico”.

Outras experiéncias com jogos digitais educacionais tém demonstrado resultados
positivos no ensino de matematica. Um exemplo € o estudo de Azevedo, Paulo e Almeida
(2021), que investigou o uso do game DragonBox Algebra 12+ com alunos do 7° ano do
Ensino Fundamental para o ensino de algebra, especificamente na resolu¢do de equagdes
do primeiro grau. Os autores concluiram que o jogo ndo apenas facilitou a interagdo entre
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alunos e professor, mas também promoveu uma melhor compreensdao dos conceitos
algébricos.

A pesquisa de Abreu e Andrade (2023) também evidenciou que o uso de jogos
digitais contribuiu para uma mudanca positiva na postura dos alunos em sala de aula,
resultando em uma atitude mais favoravel em relagao a matematica.

Contudo, ¢ essencial compreender que a simples aplicacao de jogos digitais em
sala de aula, sem um planejamento adequado e sem a consideragdo de fatores
educacionais, como: o alinhamento dos jogos aos objetivos pedagdgicos, a preparagao e
capacitagdo do professor para mediar as atividades, a adequagao do contetido ao nivel dos
alunos, o contexto socioemocional da turma, o tempo disponivel para a atividade, nao
garante resultados positivos. Santos (2018) enfatiza que, para que os jogos sejam eficazes,

[...] os alunos ndo devem interagir com estas midias apenas para aprender
conteidos educacionais, pois isso tem se mostrado ineficaz, mas sim
compreender como utilizar e aplicar esses conteudos dentro dos jogos como
forma de alcancar éxito. Para que isso ocorra, ¢ necessario que os conteudos
sejam apresentados de maneira aplicada e significativa nesse ambiente
interativo, sendo a narrativa um elemento fundamental para possibilitar a
contextualizacdo e a aplicacdo dos temas escolares [Santos 2018].

Um dos géneros dos jogos digitais que possibilita a contextualizagdo ¢ o Game de
Representagdo de Papéis (RPG), no qual a narrativa ocupa um papel central. Os enredos
desses jogos geralmente giram em torno de temas como “salvar o mundo”, envolvendo
jornadas heroicas, conflitos €picos e o desenvolvimento progressivo dos personagens
[Novak 2010].

Nessa perspectiva, a engine RPG Maker surge como uma alternativa viavel para
a criagdo de jogos do género RPG no contexto educacional, permitindo o
desenvolvimento de atividades voltadas a um publico especifico. E essencial ressaltar que
a engine do RPG Maker possui uma mecanica simples e ndo demanda muito
conhecimento de programagdo. Além disso, pode possibilitar a adaptacdo dos desafios as
dificuldades dos alunos, a0 mesmo tempo que ¢ possivel estabelecer conexdes com as
habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular.

Embora o RPG Maker tenha sido originalmente desenvolvido para o
desenvolvimento de jogos, sua aplicagdo no contexto educacional tem se expandido,
sendo utilizado por pesquisadores, professores e alunos na criacdo de jogos em diversas
areas. Rosa (2004) destaca duas formas distintas de uso do RPG Maker na Educagdo: “na
construcdo e aplicacdo de um RPG eletronico educacional (especifico da matematica) ou
na exploracao da matematica existente no proprio software”. Dentre essas abordagens, a
criagdo de jogos educacionais tem sido a mais recorrente nas pesquisas académicas.

Um exemplo ¢ o estudo de Souza Junior (2010) que desenvolveu jogos no RPG
Maker em uma formacdo continuada para professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, contribuindo para sua formacdo matematica. A experi€éncia promoveu
reflexdes sobre a constru¢do do conhecimento matematico, a diversificacdo de
representacoes, a contextualizacdo da matematica escolar e o ensino ludico.

Rosa (2004), investigou a constru¢do de dois jogos no RPG Maker em uma escola
estadual de Rio Claro (SP). A pesquisa foi realizada ao longo de quatro meses, com
encontros semanais envolvendo oito alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Durante o
processo, o pesquisador identificou contribuigdes como o desenvolvimento da autonomia
e da autoconfianca dos estudantes no manuseio do software, permitindo-lhes escolher



XXIV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagdo

diferentes personagens e recursos. Além disso, o estudo evidenciou a promog¢ao da
autonomia e da seguranca na constru¢do do conhecimento matematico, bem como o
estimulo a criatividade, a medida que os alunos elaboravam narrativas e adaptavam os
conteudos aos recursos do programa.

Portanto, os serious games desenvolvidos no RPG Maker podem ser uma
excelente alternativa para o ensino e a aprendizagem da matematica, pois a ferramenta ¢
de facil manuseio e permite abordar a disciplina por meio da resolucdo de problemas e
desafios em diferentes contetidos e niveis. Além disso, a ferramenta possibilita o feedback
em tempo real, tornando o processo de aprendizagem mais interativo e eficiente. As
questdes sao de multipla escolha, com alternativas verdadeiras e falsas. Ao selecionar
uma resposta, o sistema gera um retorno imediato indicando acerto ou erro.

3. Jogo digital de “O Homem Que Calculava” para o ensino e aprendizagem
da matematica

O livro “O Homem Que Calculava” foi escrito pelo brasileiro Malba Tahan, pseudonimo
do matematico e professor Julio César de Mello e Souza. Publicado pela primeira vez em
1938, a obra combina fic¢do, aventura e matematica, apresentando conceitos matematicos
de maneira envolvente e acessivel.

A trama gira em torno de Beremiz Samir, um talentoso calculista drabe do século
XIII, famoso por sua incrivel capacidade de resolver mentalmente desafios matematicos
complexos. No jogo inspirado no livro, os jogadores acompanhardo suas aventuras,
enfrentando problemas matematicos instigantes que ele soluciona com maestria.

O jogo tem como objetivo educacional explorar os problemas matematicos
apresentados no livro “O Homem Que Calculava”, além de aprimorar a habilidade dos
alunos na resolucao de desafios matematicos. Considerando que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) enfatiza o desenvolvimento das competéncias de raciocinar,
representar, comunicar € argumentar matematicamente, o jogo busca favorecer a
formulagdo e resolucdo de problemas em diferentes contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas [Brasil 2018].

O jogo apresenta sete cendrios principais, nos quais Beremiz enfrenta diversos
desafios para avangar em sua jornada e cumprir sua missdo, como mostra a (Figura 1).

Vila Ruinas da aldeia Dentro da barraca Cidade de Bagdia

Fortaleza do Sheik

Figura 1: Cenarios do jogo
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As subsecdes a seguir descreverdao as fases do jogo, o problema abordado e o
desfecho de cada uma delas.

3.1. Primeira fase: a divisao dos 35 camelos

No problema dos 35 camelos, apresentado no livro “O Homem Que Calculava”, trés
irmaos precisavam dividir a heranc¢a deixada por seu pai, que determinava que o mais
velho receberia metade do total, o do meio um ter¢o e o mais novo um nono. No entanto,
ao realizarem os calculos, perceberam que a divisdo ndo resultava em nimeros inteiros,
como mostra a (Figura 2).

Figura 2: Problema dos 35 camelos

Para solucionar o impasse, Beremiz sugeriu emprestar um camelo, elevando o
total para 36. Com isso, o filho mais velho recebeu 18 camelos (1/2%36), o do meio ficou
com 12 (1/3x36) e o mais novo recebeu 4 (1/9x36), totalizando 34 camelos distribuidos.
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Como o ntimero original era 35, o camelo emprestado ainda estava disponivel, permitindo
que Beremiz recebesse mais um camelo como pagamento e seguisse viagem. Dessa
forma, a divisdo, que parecia impossivel, foi resolvida de maneira engenhosa, deixando
os irmaos satisfeitos, pois, ao redistribuir os camelos com base em um total maior, todos
sairam ganhando.

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

3.2. Segunda fase: a distribuicdo de paes

Na fase seguinte, baseada no quarto capitulo do livro, o jogador chega a uma vila onde
um rico Sheik esta faminto. O desafio consiste em redistribuir os paes de forma justa,
contrariando a proposta inicial do Sheik (Figura 3). Cada desafio exige ateng¢do ao
dialogo, pois erros podem fazer o jogador retroceder uma ou mais fases do jogo.

Me chamo Salém Nasainmessou us-dogimais ricos
mercadores de Bagds.

Ao regressar, pouf0s dias antes,SdesBacora, com grande
caravana, pela estfada dé A-Hillehi¥fui atacado
por uma chusma de[ndmades persasitio deserto.

Forasteiros me ajuden. R0 Trazeis, por acaso, 6 mugulmanos, algum
A caravana foi saqueada e quase todos os 3. alimento? Estou quase a morrer de fome!
seus componentes pereceram nas m3os dos beduinos.

g Rakim:Tenho, de resto, trés ples. X Beremiz:Trago ainda cinco!
i

70, G101 pa1oe B i I Perdo serhor. A divisio, feito desse modo, Bevenlaz. Dorantd s visgew, \Xiniamos fous,
vais receber 3 moedas! pode ser muito sisples, mas n3o & ‘i Y e tirava um plo da caixa en que estavam
S matematicamente certal Y -~ guardados e repartia-o em trés pedacos.

18/ pedagos. 67 pedagos!
12 pedagos 9 pedagos
15 pedagos 12 pedagos
Beremiz: Se eu dei 5 ples divididos en 3 Beremiz: se o meu cospanheiro deu 3 Beremiz: Logo, & justo que recebamos pela
b‘i ®  pedacos cada, lhe dei ent3o: Y ples, coatribuiu com: L2 Y quantidade de pedagos dados, logo receberei

Figura 3: Problemas dos paes
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Esse trecho do livro “O Homem que Calculava” apresenta um raciocinio
matematico para justificar a divisao desigual das 8 moedas entre dois viajantes que
compartilharam seus paes com um terceiro.

Beremiz argumenta que a distribuicdo deve ser feita com base na quantidade real
de pedagos de pao cedidos. Como ele forneceu 15 pedacos e consumiu 8, restaram 7 que
foram dados ao xeque. Ja seu companheiro forneceu 9 pedacos e consumiu 8, restando
apenas 1 pedago doado. Dessa forma, Beremiz conclui que a divisdo justa das moedas
deve ser proporcional a contribui¢do liquida de cada um, garantindo a ele 7 moedas e ao
companheiro apenas 1. Essa solu¢do evidencia a aplicagdo da matematica na resolugdo
de problemas cotidianos, demonstrando a importincia da proporcionalidade e da justica
na partilha de recursos [Tahan 2013].

O problema da divisdio das moedas envolve conceitos de fragdes,
proporcionalidade e divisdo justa de recursos, sendo um excelente exemplo de raciocinio
matematico aplicado.

3.3. Terceira fase: 0 Guardiio do Caminho para Bagda

Nessa terceira fase (Figura 4), o jogador encontra o Guardido do Caminho para Bagda,
que propde um desafio envolvendo a resolugdo de um problema de func¢ao polinomial do
segundo grau. Essa etapa foi desenvolvida independentemente dos problemas do livro,
com o objetivo de estimular o raciocinio 16gico e a aplicacdao de conceitos matematicos.

T - N Tenho um trisngulo a0 qual no sei seu lado
s Corretos, acertardo.e lhes guiarei a estra- W N T | g
gy 4 Ny descobrir, entdo lhes pergunto, quantos me-
% a correta. P tros tem o lado menor?.

Figura 4: Problema
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Para determinar o lado menor do tridngulo, € necessario encontrar as raizes da equagao
x? — 1 = 0. Resolvendo, temos x> = 1, o que resulta em x = =1. Como as medidas de
um triangulo ndo podem ser negativas, conclui-se que o lado menor tem 1 metro.

3.4. Quarta fase: a discussao

Ao passar pelo guardido, o jogador explora a cidade e interage com personagens que
fornecem informagdes essenciais. Na quarta fase, inspirada no capitulo cinco do livro, ele
presencia uma discussdo entre um hoteleiro e um joalheiro, cuja solugdo exige atengao ao
didlogo e a aplicag@o da regra de trés (Figura 5).



XXIV Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagdo

Esse homem-veio da Siria vender joilas-aqui; ~ Dias depois; tendo andado-pela cidade;
prometeu-me que pagaria, pela hospedagem, vendeu tudo por 148 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?

2 ),

Figura 5: Problema do Hoteleiro

O dono da hospedagem propde a seguinte propor¢do: 100 esta para 20, assim como 140
estd para X. Resolvendo a equagdo, encontramos X = 28, ou seja, o joalheiro deve pagar
28 dinares pela hospedagem.

3.5. Quinta fase: as portas do castelo

Para continuar o jogo, o jogador chega ao castelo do Sheik, mas encontra um guardido na
porta que exige a resolu¢do de dois desafios matematicos para permitir a entrada,
conforme ilustrado na (Figura 6).

Vou ser bonzinho contigo, se acertares meus < Primeiro: Um homem vai ao mercado a pé. Um pato recebeu 8 moedas,a aranha 32 e uma
desafios, vos deixo entrar! b ) No caminho ele vé 10 arvores a sua esquerda abelha 24. Com base nesses nimeros, quantas
Entretanto se errar, sera expulso de Bagda! Na volta ele vé 10 arvores a sua direita. moedas receberd um gato? Dica: Pense no que

Aceita? Al Quantas &rvores ele viu? Nl esses animais tém em comum.
2

Figura 6: Dialogo e as duas charadas

No primeiro desafio, o homem viu 10 arvores a esquerda e 10 arvores a direita,
mas essas arvores sao as mesmas, pois ele passou pelo mesmo caminho. Portanto, ele viu
10 arvores no total. Ja no segundo problema, a distribuicdo das moedas segue um padrdo
baseado na quantidade de patas de cada animal. O pato, com 2 patas, recebeu 8 moedas;
a aranha, com 8 patas, recebeu 32 moedas; e a abelha, com 6 patas, recebeu 24 moedas.
Observando a relacao, percebe-se que cada pata equivale a 4 moedas. Sendo assim, o
gato, que possui 4 patas, receberd 16 moedas.

4.6. Sexta fase: os desafios do rei

Na sexta fase, o ultimo desafio ¢ inspirado no problema dos quatro-quatros do capitulo
sete do livro, que consiste em encontrar um nimero utilizando quatro vezes o algarismo
4 e operacdes matematicas basicas. No jogo, o jogador deve resolver um desafio
especifico, construindo uma expressao matematica com quatro numeros 4 que resulte em
5, conforme ilustrado na (Figura 7).
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Figura 7: Segundo desafio o problema do quatro-quatros
Uma possivel solugdo para o desafio é:

(4xd) +4 _
— =

Considerando que 4x4=16, depois 16+4=20 e, por fim, 20+4=5.

No final, se o jogador vencer todas as fases, ele conquista a mao da princesa,
concluindo a jornada e encerrando o jogo com uma recompensa narrativa que reforca o
enredo e a motivacao ao longo da experiéncia.

Com a conclusdo do jogo, o jogador teve a oportunidade de revisar contetdos
matematicos (operagdes matematicas, equacao do segundo grau, fun¢do polinomial) e
aprofundar seu conhecimento sobre a obra “O Homem que Calculava”, explorando suas
narrativas e a aplicagdo da matematica na resolucao de problemas.

5. Resultados e Considerac¢oes Finais

O jogo digital “O Homem que Calculava na Versao Digital” foi criado para auxiliar no
ensino da matematica, sendo indicado para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental ao
3° ano do Ensino Médio. Com desafios baseados em problemas matematicos
contextualizados, ele proporciona uma experiéncia interativa que mantém o engajamento
dos estudantes. A proposta ¢ que o jogo seja utilizado em pelo menos duas aulas,
permitindo uma revisdo dindmica dos contetdos.

O desenvolvimento partiu da questao: “Como criar um jogo de RPG baseado nos
desafios do livro O Homem que Calculava?”. Para isso, selecionamos os problemas mais
relevantes da obra e utilizamos a plataforma RPG Maker para construir um jogo em 2D,
no qual o protagonista, Beremiz, resolve desafios matematicos ao longo de sua jornada.

O processo envolveu a criagdo de cendrios, personagens e dialogos, além de testes
para garantir equilibrio entre dificuldade e acessibilidade. Este trabalho contribui para a
area de jogos educacionais ao demonstrar que ¢ possivel transformar uma obra literaria
em um jogo digital didatico. Sem registros anteriores de adaptacao do livro para um jogo
interativo no RPG Maker, a proposta se mostra inovadora. Além de facilitar o aprendizado
da matematica, o jogo reforca o potencial dos recursos digitais na educacdo. Pesquisas
futuras buscarao avaliar sua eficacia no desempenho dos alunos do Ensino Médio.
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