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Resumo—A necessidade de iniciativas em prol da aprendiza-
gem de jovens brasileiros em matematica permanece atestada
pelo estado-da-arte e da pratica. A partir de lacunas ai identifi-
cadas, apresentam-se, neste artigo, projeto e prototipo de um Role
Playing Game (RPG) digital para apoio a revisio da matematica
do ensino fundamental. Desdobramentos futuros pretendidos
incluem validacao empirica e incremento do projeto do RPG.
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I. INTRODUCAO

A matemadtica surge na Antiguidade de necessidades da
vida cotidiana em situagdes simples como contar rebanhos
[1], que persistem na contemporaneidade em situacdes mais
complexas, e.g. cdlculos de engenharia. Embora antiga, pre-
sente em vdrios aspectos da vida, ainda € considerada de dificil
compreensdo por muitos, dado seu alto grau de abstragdo.

Apesar de sua importancia, no Brasil ainda € uma das disci-
plinas com piores indices de aprendizagem [2], [3], no ensino
fundamental como também no médio. Segundo o Ministério
da Educacao (MEC) [4], indicadores educacionais mostraram
um ensino médio praticamente estagnado desde 2009, que tem
pouco agregado ao desenvolvimento cognitivo de estudantes
brasileiros. O MEC destacava que mesmo com evolu¢do nas
etapas dos anos iniciais e finais do fundamental, o nivel de
aprendizagem médio do pafs ainda se situa no limite inferior
do nivel bésico.

De fato, tais indicadores nacionais e internacionais, que
medem ndo apenas qualidade do ensino, como desempenho
do estudante, revelam um panorama preocupante sobre jovens
no Brasil. Dentre os resultados mais alarmantes, destacam-
se os observados no Programa Internacional de Avaliacdo de
Alunos (PISA) [2] e no Sistema de Avaliacdo da Educacdo
Bésica (SAEB) [3], apresentados a seguir.

Ademais, o atual contexto pandémico global e suas con-
sequéncias para a educagdo no Brasil também ja despertam
preocupacdes em autoridades. Embora reconhecido mérito
de educadores reinventando suas prdticas, a pandemia nos
surpreendeu de maneira abrupta, usurpando-nos possibilidades
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de planejamento e revelando a falta de infra-estrutura sécio-
econdmica do pafs que permitisse uma adaptacdo pedagdgica
menos desafiadora. Frequentemente, a midia divulga edu-
cadores declarando inquietudes quanto a necessidade de re-
trabalhar, no pés-pandemia, contetdos ora ministrados remo-
tamente.

Do exposto, formula-se a seguinte questdo de pesquisa:
Partindo do pressuposto da (ainda) necessidade de investi-
mento em método de ensino/aprendizagem em matemadtica,
como explorar o aspecto lidico e a tecnologia, a fim de con-
tribuir para a revisdo de conceitos previamente trabalhados?

Face a tal questdo, o trabalho local [5] que deu origem a
este artigo! objetivou projetar e prototipar um jogo educacional
digital com elementos de Role Playing Game (RPG) para
auxiliar estudantes do 1° ano do ensino médio na revisdo dos
contetddos de matemadtica do ensino fundamental II.

O atendimento a tais objetivos se reflete na estrutura deste
artigo. Na Secdo II o estudo do problema é desdobrado. Na
Secdo III, destacam-se iniciativas prévias acerca da temadtica
de jogos pedagdgicos e ensino/aprendizagem da matemadtica.
Projeto e prototipagem do RPG proposto s@o apresentados na
Secdo IV. A Secdo V encerra o artigo.

II. FUNDAMENTANDO A PROBLEMATICA

A. Diretrizes oficiais: o que é esperado?

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [6], que define
direitos e objetivos de aprendizagem da educacdo bdsica,
propde cinco unidades temadticas como norteadoras para as
habilidades a serem desenvolvidas durante toda fase do ensino
fundamental e médio. Para a criacdo do jogo ora proposto,
desde fases, contetido a ser apresentado e habilidades a serem
revisadas foram exploradas essas unidades temdticas previstas
na BNCC. Embora o MEC esteja atualmente reformulando as
diretrizes que regem a educagdo basica, a BNCC [6] ainda
era o documento oficial em voga, uma vez que as reformas
propostas ainda estdo em fase de teste.

ITrabalho de Conclusdo de Curso [5] da primeira autora na UnB.
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B. Indicadores: o que é observado?

Conforme introduzido acima, PISA [2] é uma avaliacdo
internacional realizada pela Organizacdo para Cooperacdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), iniciada no ano 2000
e realizada a cada trés anos. Trata-se de um exame que
mede o nivel educacional de jovens de 15 anos em trés eixos
principais: Leitura, Matematica e Ciéncias. O Brasil participou
de todas as edi¢des do PISA, tendo o Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) como
orgdo responsdvel pela aplicacdo das provas. Na edicdo de
2018, o Brasil apresentou uma melhora no desempenho médio
em matemadtica com uma evolug@o de 7 pontos, saindo de 377
pontos para 384 pontos, contudo de acordo com o relatdrio
[2], a maior parte dessa melhoria ocorreu nos periodos iniciais,
ndo sinalizando uma evolugdo significativa. Ainda segundo o
relatério, o desempenho na matematica encontra-se em uma
tendéncia horizontal, estagnado desde o ano de 2009.

Criado na década de 1990 o SAEB [3] é composto por um
conjunto de avalia¢des externas em larga escala que permitem
ao Inep realizar um diagnéstico da educagdo bésica brasileira
e fatores que possam interferir no desempenho do estudante.
A matemadtica € uma das dreas de conhecimento avaliadas pelo
SAEB, medindo-se o nivel de proficiéncia (em escala de 1 a
10) do estudante de 5° ano, 9° ano e do 3° ano do ensino
médio. Alguns dos dados de 2017 merecem destaque:

e Quanto ao 5° ano do fundamental, o nivel médio de
aprendizagem do pafs se encontra no limite inferior ao
nivel basico (nivel 4 de 10);

e Quanto ao 9° ano, o nivel médio de aprendizagem do
pais estd no 3 de 10;

o Quanto ao 3° ano do ensino médio, apenas cerca de 4,5%
da/os estudantes do pais que participaram do SAEB 2017
apresentaram aprendizagem adequada (niveis 7 a 10);
contudo o nivel médio de aprendizagem do pafs ainda
se situa no limite inferior do nivel basico (nivel 2 de 10).

Face a problemdtica, ainda que pesem eventuais limitacdes
sobre os instrumentos de avaliacdo supra-citados, o tra-
balho ora relatado buscou contribuir para aprendizagem da
matemdtica, e a partir de um artefato computacional. Para
tanto, a literatura foi inspecionada a fim de se levantar o
estado-da-arte sobre solucdes existentes. Destaques a seguir.

ITI. TRABALHOS RELACIONADOS: JOGOS E
ENSINO/APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

A abordagem de jogos estd presente desde primdrdios da
histéria global da Informética na Educagdo, e vem crescen-
temente mostrando seu valor pedagégico. Por outro lado,
estudos recentes revelam que menos esforgo tem sido investido
nas pesquisas nacionais, sobretudo para matemadtica [7].

O jogo ora proposto considera premissas de Serious games:
jogos desenvolvidos com o objetivo de educar entretendo.
Segundo [8], tal abordagem facilita a comunica¢do de con-
ceitos devido a dramatizacdo de problemas e motivacao,
além de contribuir para o desenvolvimento de estratégias, a
tomada de decisdo, o desempenho de papéis, dentre outras
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vantagens. Serious games estdo focados em objetivos, havendo
elementos como competi¢do, recompensas e enredos. Ji em
[9] argumenta-se que, para além do aspecto lddico, os Seri-
ous games sdo conhecidos pelos beneficios ao processo de
aprendizagem: efeito motivador, facilitador de aprendizagem,
experiéncia de novas identidades, entre outros.

A. Jogos pedagdgicos

Destaquem-se trabalhos relevantes e recentes explorando
jogos digitais para aprendizagem da matemadtica [10], [11],
ambas propostas para estudantes com Deficiéncia Intelectual.

Em [12] apresenta-se avalia¢do do jogo para dispositivos
moéveis “Aventura matemdtica”, concebido por professores
e estudantes do ensino médio motivados por dificuldades
observadas nos tltimos anos do fundamental. J4 [13] apresenta
o desenvolvimento do “Tric6 numérico” para alfabetizagdo
matemdtica. “Amazonmath” [14] compartilha o objetivo, em
cenario da floresta. Por sua vez, [15] traz o desenvolvimento
de um jogo sério para aprendizagem das quatro operagdes,
enfatizando eventos climéticos.

Especificamente, a abordagem de RPG é reconhecida por
educadores académicos e/ou praticantes pela sua eficicia. Em
[16] relata-se que adolescentes que jogaram videogames de
estratégia, principalmente RPG obtiveram uma melhora em
suas avaliacdes académicas. O estudo revela que ensinar os
jogadores a coletar primeiro informagdes e o pensamento
de uma estratégia antes de tentar resolver o problema pode
aumentar as habilidades de resolver problemas.

B. Jogos do tipo RPG

Revisdo de literatura recente [17] reforca a suposi¢do de que
RPG tem contribuido para a educacdo matemadtica e de que
ainda s@o timidas as iniciativas de projeto e de utilizacdo em
escala, sobretudo no que diz respeito ao ensino fundamental
nos anos inicias. Anos atrds o RPG (de mesa) ja surgia como
tema abordado em trabalhos académicos por matemadticos para
ensino/aprendizagem, e.g. [18], [19], persistindo em trabalhos
mais recentes, e.g., com foco em avaliacdo [20].

Ja o RPG digital pode ser considerado em desvantagem nos
quesitos criatividade e liberdade. Entretanto, como vantagem,
o jogo digital permite aa/o estudante fazer uso em qualquer
lugar que tenha acesso ao hospedeiro do RPG (local ou
remoto), além de poder jogar so, independente de grupo.
Recentemente, RPG digital para matematica se faz representar
na comunidade Informatica na Educagdo [21].

IV. O RPG PROPOSTO

“Ada e a Sociedade Perdida” surge como objeto educacional
de auxilio a estudantes para revisdo e desenvolvimento de
habilidades matematicas, potencialmente atrativo ao publico-
alvo. Para o projeto do jogo utilizou-se o Framework Ba-
sisJED [9], que propde equilibrio entre aprendizado e en-
tretenimento, segundo caracteristicas de jogo sério: Universo,
jogador, vildo, fases, niveis de cada fase, sala de aula, desafio,
obstdculo, recompensa, instrucdo, professor e objetivos. A
seguir, apresentam-se elementos de tal projeto.
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a. Pablico-alvo: Estudantes do ensino médio;

b. Enredo: O jogo acontece no mundo Indo-ardbico. No
comeco da sua civilizagdo surgiram cinco grandes sdbios, de
origem também desconhecida; Juntos, eles resolveram dividir
o mundo em cinco reinos: Nimeros, Algebra, Geometria,
Grandezas e Medidas e Probabilidade e Estatistica. Em comum
acordo, cada sdbio ficaria responsdvel por um reino € em
conjunto seriam responsaveis pelo mundo Indo-Arabico. A
partir daf surgiu a Sociedade Matematica, que prega, acima
de tudo, liberdade, sabedoria, aprendizado e paz a toda/os a/os
habitantes desse mundo, buscando sempre evoluir.

O jogo comeca no ano de 2017, ano da tltima reunido, que
ocorreu no reino dos Nimeros, vila Algarismos. Em meio ao
evento, a torre em que os sabios se encontravam reunidos foi
atacada e os sabios aprisionados. E nesse ponto da histéria
que a personagem Ada aparece.

c. Universo do Jogo: Ada e a Sociedade Perdida foi o nome
escolhido para o jogo, que se passa em uma época medieval
ficticia, sendo dividido em fases, em cada uma das quais a/o
jogador(a) enfrenta missdes e vildes. No universo do jogo
buscou-se inserir um quantitativo expressivo de referéncias
a matemadtica, desde o nome do mundo escolhido para esse
mundo ficticio, Indo-Arabico, fazendo alusdo ao sistema mais
comum de representacdo simbdlica de nimeros no ocidente
atual e que compreende os algarismos ardbicos, até a escolha
dos anos de reunidao da sociedade (nimeros primos).

O mundo € dividido em reinos, cada reino sendo represen-
tado por uma das unidades tematicas citadas pela BNCC [6].
Cada reino ¢é representado por um matematico real:

o Fase Numeros: Georg Cantor;

o Fase Algebra: Bhaskara;

o Fase Geometria: Pitdgoras;

o Fase Grandezas e Medidas: Leonhard Euler;
« Fase Probabilidade e Estatistica: Carl Gauss;

d. Jogador: O personagem principal é Ada, nome inspirado
em Ada Lovelace, matemadtica e escritora inglesa, consider-
ada como a primeira programadora da histéria. A escolha
também € influenciada pelo estudo apresentado em [22], que
revela a personagem feminina em jogos ainda representada de
forma hipersexualizada com seios volumosos, curvas e pouca
vestimenta. Outro ponto levantado é o comportamento das
personagens femininas nos games, o de submissa ao homem
que € representado como herdi.

e. Vilao: Em cada fase haverd alguns vildes que Ada terd
que combater. Contudo o grande personagem maldoso do jogo
cujas atitudes refletem em todas as fases € o Medo. O person-
agem foi assim chamado como uma referéncia a aluna/os que
tém dificuldade na disciplina, e por vezes desenvolvem receio
e até aversdo. Essa denominag@o do personagem busca sugerir
que a dificuldade pode ser combatida e superada. Ao combater
0 Medo, busca-se a analogia que o principal empecilho para
a compreensdo da matemadtica ndo esta na/o aluna/o e sim na
eventual aversdao que se cria ao conteddo.

f. Fase: O jogo € dividido em cinco fases, cada uma das
quais representando uma fase temadtica citada na BNCC.
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g. Desafio: A cada final de fase Ada precisard passar por
um desafio para mudar de fase. Caso nao consiga realizar o
desafio o jogador permanece na mesma fase.

h. Recompensa: A cada missdo com sucesso, Ada ganhard
uma recompensa (e.g. moeda ou itens magicos).

i. Instrugdo: As instru¢des para realizar as missdes do
jogo serdo dadas por personagens secunddrios ou dicas em
pergaminhos encontrados por Ada ao completar as missoes.

j. Professor: Ada contard com a ajuda da personagem
“Zero”, uma brincadeira com o nimero de mesmo nome.

k. Objetivos: Com o desaparecimento da Sociedade, caso
nada seja feito o mundo de Indo-Ardbico serd imerso em
escuriddao, o que € o desejo do vilao da histéria. Para evitar
que isso ocorra, Ada precisard encontrar todos os membros
da Sociedade. Durante cada fase, o jogador encontrard pistas
deixadas pelos sabios, pistas contendo desafios matematicos.
Munida das informacdes das pistas Ada conseguird encontrar
a sociedade e enfrentar O Medo.

1. Missdes:

1) Tarefa: Reconhecendo os conjuntos
Zero conta a Ada que com o sumigo dos sdbios, um pe-
queno conselho foi criado para ajudar na ordem do reino
até a situacdo ser resolvida. Sendo Ada uma forasteira, o
conselho ndo ird confiar nela imediatamente, pois teme
que ela seja algum servo infiltrado de O Medo. E de
conhecimento geral que todos os que seguem o Medo
detestam a matematica e nada sabem sobre ela, por
isso para terem certeza de que Ada ndo é um inimigo,
pequenos testes serdo feitos. Zero pede que Ada va até
onde o conselho estd reunido. Ao chegar 14 o conselho
lhe passa alguns desafios de conjuntos numéricos. Ao
realizar os testes duas situa¢des poderdo ocorrer (i) O
jogador acertar qual nimero ndo pertence ao conjunto
indicado: Caso isso ocorra o jogador avanga para o
préximo conjunto ou (i) O jogador ndo acertar qual
nimero ndo pertence ao conjunto. Caso o jogador es-
colha o nimero errado uma mensagem motivadora serd
falada pelo personagem. Apds o jogador ter realizado
a tarefa, um quadro explicativo com todos os conjuntos
serd mostrado.
2) Tarefa: As quatro Operagdes

Com o sucesso do teste inicial as duvidas referentes a
identidade de Ada diminuiram, mas, ainda desconfiado,
o conselho resolve propor mais um desafio a Ada, desta
vez com as quatro operagoes.

e Operagdes com ndmeros naturais, inteiros e
racionais: Antes da atividade uma pequena revisio
serd apresentada para a/o jogador(a), apds isso
operacdes de adicdo, subtracdo, multiplicagdo e di-
visdo serdo apresentadas randomicamente para que
escolha a resposta correta.

Em cada um dos casos um feedback é apresentado, tanto
quando a/o jogador(a) acertar a resposta, como quando
ela/e errar as operacdes.

3) Tarefa: Numeros Irracionais
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Nesse ponto o conselho jé acredita que Ada pode ajudar
e por isso a enviam com o Zero até a torre onde a
sociedade estava antes de ser sequestrada. E 14 que, ao
vistoriar a torre, Ada encontra algo que havia passado
despercebido: o simbolo do nimero de ouro. A partir
dai, a/o jogador(a) é apresentada/o para o conjunto dos
nimeros irracionais e comeca de fato a seguir a trilha
até O Medo e, consequentemente, aos sabios.

m. Cendrios: Conforme a/o jogador(a) avanca no jogo,
percorre diversos cendrios. No protétipo ela/e passa por
quatro: Vila Algarismo, Cabana, Biblioteca, Torre, conforme
ilustracdo na Fig. 1.

AdaeadSeciedade Perdida

Fig. 1. Fluxo do jogo: énfase em cendrios da Fase 1.

Para construcdo do protdtipo, buscou-se uma ferramenta que
permitisse um desenvolvimento personalizado com elementos
do género proposto. Foi escolhido o RPG Maker MV, que
oferece a op¢do de editar caracteristicas e habilidades dos
personagens e, diferentemente das demais engines, traz as
imagens de movimentacdes de personagens.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado, é necessaria uma melhoria no nivel
de aprendizado no ensino médio na disciplina de Matemética,
dada sua relevancia nas mais diversas situagdes formais e in-
formais da vida cotidiana. Assim, alternativas que incentivem
e motivem os estudantes sdo desejdveis.

Neste artigo, relata-se projeto e prototipagem de um jogo
digital de RPG, que busca trazer elementos motivadores car-
entes em metodologias tradicionais pouco atrativas.

Trabalhos futuros pretendidos incluem validacdo empirica,
além de evolugcdo no projeto para promover aprendizagem
colaborativa e interdisciplinar. Visivelmente, hd oportunidades
para disciplinas como histéria (versdo atual envolve deliber-
adamente personagens de momentos histdricos distintos).

Ressalte-se que o jogo é proposto como aliado de profes-
sora/es e estudantes, tanto em aula quanto fora, considerando
método e/ou ferramenta apenas UM elemento no complexo
sistema educacional, no qual devem estar engajados docentes,
escola, discentes e familia, amparados por politicas publicas.
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