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Abstract. This article, through a qualitative approach, aims to discuss the
impressions of teachers and students of the degree in mathematics about the
development of digital games through RPG Maker, as well as to present games
that were developed by them during the classes of the discipline of educational
technologies. As a conclusion of this work, it is possible to observe the potential
of this game engine in the training of teachers who do not have in-depth
knowledge about programming.
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Resumo. Este artigo através de uma abordagem qualitativa tem por objetivo
discutir as impressoes de professores e estudantes da licenciatura em ma-
temdtica sobre o desenvolvimento de jogos digitais através do RPG Maker,
bem como apresentar jogos que foram desenvolvidos por eles durante as aulas
da disciplina de tecnologias educacionais. Como conclusdo deste trabalho, é
possivel observar os potenciais dessa engine de jogos na formacdo de profes-
sores que ndo dominam conhecimentos aprofundados sobre programacdao.
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1. Introducao

As dificuldades no ensino e aprendizagem da matematica ndo € um problema re-
cente na educagdo brasileira. Analisando os dados da avaliacdo do PISA (Programa In-
ternacional de Avaliacdo de Estudantes), desde o ano de 2000 o Brasil ocupa as piores
colocagdes, e em 2018 estava entre os 10 piores desempenhos mundiais.

Na tentativa de reverter esse quadro, o ensino da matemdtica vem passando por
transformacoes, como por exemplo o uso efetivo das tendéncias da educagdo matematica,
especialmente das tecnologias digitais, como forma de melhor contextualizar e demons-
trar as aplicacOes e importancia da matematica nas mais diversas dreas do conhecimento.

Atrelado a isso, a nova configuragcdao dada ao Ensino Médio traz novas prioridades
no ensino da matemadtica, que € trazer subsidios para a constru¢do de conhecimento nas
areas de robotica, automacgao, inteligéncia artificial, programacao, jogos digitais, sistemas
dindmicos, dentre outros.

Diante deste cendrio, capacitar os professores de matemadtica para o uso e desen-
volvimento de jogos digitais se torna uma atividade extremamente relevante para a melho-
ria no ensino da matemaética, e por este motivo, o artigo aqui apresentado tem por objetivo



discutir as impressoes dos professores de matemadtica quanto o uso do RPG Maker no
desenvolvimento de jogos digitais educacionais.

2. Matematica e/nos Jogos Digitais

Um dos grandes desafios no ensino da matematica é manter a motivagdo dos
alunos em aprendé-la diante da série de dificuldades que eles apresentam no percurso
académico. Seu contexto muitas vezes abstrato [Santos and Alves 2016] e de constante
necessidade de pré-requisitos, faz com que o aluno demande de uma série de conheci-
mentos interconectados e aplicados para que sua aprendizagem seja significativa.

No contexto das tendéncias da educacdo matematica, especialmente através das
tecnologias digitais, o uso de jogos digitais tem se mostrado um grande aliado na me-
lhoria da aprendizagem matemética. Segundo [Tiellet et al. 2007], os jogos digitais po-
dem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio matematico possibilitando a construcao do
conhecimento, estimulando a capacidade de associacdo de ideias e conceitos, o cdlculo
mental e a capacidade de concentragdo.

Em seu livro, [Mattar 2010] discute os potenciais dos jogos digitais para a aprendi-
zagem da Geragdo Z, e como o jogo Dimension M contribuiu para a melhoria dos indices
de aprovacao no exame anual de matematica em uma escola de Nova York. Esse mesmo
efeito € apontado por [Rowland 2013], na Featherstone High School que fica em Southall-
Reino Unido, onde a interagio com os jogos da plataforma MangaHigh * contribuiu para
que as notas no GCSE (General Certificate of Secondary Education) aumentassem de
55% para 80%.

Outro exemplo dos potenciais dos jogos digitais para a matematica é discutido
por [Tonéis 2015a] em sua tese, que aborda o processo de desenvolvimento de um jogo
digital e a experi€éncia matematica proporcionada aos jogadores durante a resolucao dos
quizzes que demandavam raciocinio 16gico e matematico. Aprofundando estes estudos,
[Tonéis 2015b] aborda os conhecimentos mateméticos necessdrios para desenvolvedores
de jogos digitais, demonstrando a importancia da expertise matematica para estes fins.

Neste cendrio da utilizacdo dos jogos digitais nos ambientes educacionais € im-
portante ressaltar a fala de [Gee 2009] quando se refere a “bons videogames” e seus
principios de aprendizagem. Tais elementos sdo fundamentais aos que desenvolvem jogos
digitais educacionais e tem gerado discussoes de como € possivel desenvolver jogos para
cendrios educativos (serious games) que sejam mais divertidos e imersivos como 0s jogos
comerciais.

Tal diferencga € sinalizada por [Santos 2014] em seu estudo, que ao analisar al-
guns jogos digitais para o ensino de matemadtica, observou que eles mais se aproxi-
mam de jogos casuais, priorizam os aspectos conteudistas, se tornando meros exercicios
virtualizados e animados sem uma narrativa que engaje os jogadores e gere flow
[Csikszentmihalyi 2014].

Outro problema identificado por [Santos 2018] no processo de desenvolvimento
de jogos educacionais € a diferenca de concep¢do sobre quais elementos sdo importan-
tes para os serious games. Segundo este autor, analisando a Figura 1 observa-se que por
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exemplo, doutores e mestres/ pessoas com alta e média expertise em jogos digitais, con-
sideram que os jogos educacionais prioritariamente devem ter objetivos de aprendizagem
claros e bem definidos. Este fato se dd talvez por conta da questdo da intencionalidade
pedagogica que estes artefatos precisam ter quando inseridos em cendrios educacionais
ou em reflexo da concepg¢ao conteudista que muitos professores trazem em seus processos
formativos.
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Figura 1. Importancia dos Elementos - Serious Games
Fonte: [Santos 2018]

Em contraponto, observando a perspectiva de graduados e estudantes, nota-se que
para eles, os jogos devem privilegiar aspectos referentes a interatividade, niveis de desa-
fios e narrativa. Ja analisando os desenvolvedores de jogos, para eles a prioridade seria a
curva de aprendizagem equilibrada e os objetivos de aprendizagem.

Tais fatos nos faz questionar o tipo de objeto que vem sendo desenvolvido e que
de certa forma o mesmo pode nao estar atendendo aos anseios daqueles que os jogam,
mas que por ser um jogo voltado para fins educacionais, ele precisa possuir uma intenci-
onalidade pedagdgica através dos seus objetivos de aprendizagem.

Diante desta complexidade de anseios e necessidades para um “bom jogo educaci-
onal”, se faz necessario discutir e capacitar professores, bem como as equipes multidisci-
plinares que estao envolvidas no desenvolvimento de jogos digitais educacionais de forma
a tentar modelar os serious games cadenciando entretenimento e aprendizagem, seguindo
os principios da Teoria do Flow [Csikszentmihalyi 2014], que busca ritmar desafios e
habilidades.

3. RPG Maker e o desenvolvimento de jogos para nao programadores

Uma das formas de iniciar os professores no desenvolvimento de jogos digitais
¢ utilizando engines que ndo dependem de grandes conhecimentos em programacao.
Segundo [de Faria Costa et al. 2018], algumas dessas ferramentas sdo: Multimedia Fu-
sion, Game Maker, RPG Maker, Game-Editor, GameSalad, JumpCraft, Kodu, MyGame-
Builder, BYOND, Alice, Venatio Creo e e-Adventure.

Como citam estes mesmos autores, a utilizacdo desse tipo de engine facilita o
processo de desenvolvimento, ja que eles possuem um editor de objetos, um editor de
cendrios e um editor de eventos de facil utilizacdo. Desta forma, o desenvolvedor pode



criar ou editar ambientes, inserindo ou deletando objetos bem como criar eventos a partir
de condicdes l6gicas para a execucao de determinadas acdes pelos personagens do jogo,
como pode ser visto na Figura 2, aonde a esquerda pode ser visto o cendrio pré-definido
de uma casa, e a direita, a tela de construgao de eventos.
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Figura 2. Telas do RPG Maker
Fonte: Autores

Para este estudo, foi utilizado o RPG Maker nas versoes Ace e MV, pelo fato de o
professor formador ja possuir conhecimento no desenvolvimento de jogos nessa engine,
de o mesmo ser de facil usabilidade e estar disponivel para a plataforma Windows (mais
acessivel para os alunos) e de possibilitar a exportacao dos jogos para uma versao android,
o que facilitaria aos professores disponibilizar os jogos para seus alunos fazerem o game
tester.

4. Materiais e Métodos

Esta pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa, pois preocupa-se com aspectos
da realidade que nao podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e explicagao
da dinamica das relagdes sociais [Gerhardt et al. 2009].

Como l6cus de pesquisa tem-se a disciplina de tecnologias digitais ministrada
no Instituto Federal da Paraiba - Campus Cajazeiras, tendo como sujeitos 29 alunos das
turmas de licenciatura e da especializacdo em matematica.

As etapas metodoldgicas seguiram 4 momentos. O primeiro contava com a dis-
cussdo sobre Digital Game-Based Learning e demais pressupostos que fundamentam os
jogos digitais e suas utilizagdes nos cenarios educacionais. O segundo momento contou
com a formagdo sobre o RPG Maker, capacitando os alunos para desenvolverem jogos.
O terceiro contou com o desenvolvimento dos jogos por parte dos alunos, e o quarto
momento a realiza¢do da avaliacdo por parte dos alunos envolvidos.

5. Discussao e Resultados

A partir das aulas de formacdo foram desenvolvidos jogos em equipes, dos quais
trés serdo apresentados a seguir. Tais jogos abordam conteudos do Ensino Fundamental 2
ou Ensino Médio.



O primeiro jogo expresso na Figura 3, foi intitulado “O Escolhido” e tem como
enredo um garoto que foge de casa apods ela ter sido invadida por sequestradores. O
motivo € que este garoto tinha descoberto um segredo importante e precisava ser morto.
Para descobrir onde o garoto se escondeu, um detetive conta com a ajuda do jogador para
responder alguns questionamentos que envolvem niimeros irracionais especiais, como por
exemplo pi(7) e phi(¢), e tais respostas corretas lhe direcionardo a encontrar o menino.

Volto paralaldelegacia’e pesquiso
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0"QUE DEVO FAZER?

Figura 3. Pergunta 1 - O Escolhido
Fonte: Autores

Além de abordar tal conteido matematico, este jogo se caracteriza por ter um
fluxo (Figura 4) inspirado nas narrativas seriadas que tém sido destaque nos episddios in-
terativos e gamificados da Netflix [Alves et al. 2021], onde as escolhas diferentes levam o
personagem a caminhos diferentes, aumentando assim o nivel de imersdo e interatividade,
proporcionando finais diversificados a partir das escolhas do interator.
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Figura 4. Fluxo do Jogo
Fonte: Autores



O segundo jogo intitulado “Caca a Prova de Riemann” tem por referéncia o
grande matematico Bernhard Riemann (Figura 5) e seu estudo sobre os niimeros pri-
mos. Tal abordagem tem o objetivo de contextualizar a importancia dos conhecimen-
tos matematicos para a criptografia e para a area de seguranca de dados, tema este ade-
rente a proposta que a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) traz para a matematica
[BRASIL 2018].
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Figura 5. Fase 1 - Cacga a Prova de Riemann

Fonte: Autores

Durante este jogo, cuja mecanica solicita a inser¢cao via teclado de respostas alfa-
numeéricas, o interator precisa desvendar enigmas sobre geometria plana (Figura 6) com o
intuito de descobrir aonde foram escondidos os registros historicos da conjectura de Rie-
mann. Tal escolha do assunto de geometria plana se deu pelo fato da grande dificuldade e
lacunas conceituais que os alunos apresentam [Tashima and Silva 2015], diante disso, os
enigmas envolvem questdes conceituais sobre geometria como pode ser visto na Figura 6
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Figura 6. Enigma Final
Fonte: Autores

O terceiro jogo denominado “O Sonho com a Botija” traz como enredo uma cren-
dice de assombracdo muito comum no interior do nordeste. Reza a lenda que a “botija” €
um tesouro (que pode ser dinheiro ou joias) que € escondido em algum lugar da moradia



e caso o seu dono morra, ele volta para assombrar a casa. Segundo a tradicdo, a alma
da pessoa s6 descansa quando o tesouro é encontrado por algum familiar ou amigo e a
comunicacdo com os vivos se da através de um sonho ou de uma aparicao, onde a alma
revela aonde estd a localizacao da botija.

Por este motivo a narrativa deste jogo se da a partir da comunicac¢io de uma viiva
que morreu, com sua neta que precisa através dos seus conhecimentos de raciocinio l6gico
desvendar o local onde essa vitva escondeu a botija. A Figura 7 traz do lado esquerdo o
primeiro contato da vitiva com a menina e a direita um easter egg deixado nos papeis sob
a mesa para aqueles jogadores exploradores [Bartle 1996].
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Figura 7. Fase 1
Fonte: Autores

A opcao dos alunos em utilizar o tema de raciocinio 16gico considera a fala de
[Scolari et al. 2007] quando diz que * € fundamental que os alunos compreendam e racio-
cinem sobre o que estd sendo proposto e ndo somente decorem e apliquem férmulas, pois
da mesma forma que na leitura ou escrita, o raciocinio 16gico na resoluciao de problemas
matematicos € um fator de extrema importancia”.

A Figura 8 traz a forma como as questdes enigmas de raciocinio 1ogico sdo apre-
sentadas, bem como a resposta em formato de multipla escolha que deve ser selecionada
pelo jogador.
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Figura 8. Pergunta Fase 1
Fonte: Autores

Ap6s a experiéncia de desenvolvimento de jogos utilizando o RPG Maker, foi
solicitado aos alunos que respondessem o formuldrio de avalia¢do, cujas respostas estao
apresentadas a seguir. Perguntados sobre sua faixa etaria, 41% dos alunos possuem entre
20 e 24 anos, 28% entre 25 e 29 anos, 3% entre 30 e 34 anos, enquanto 28% tem mais
de 35 anos. Observasse que a maioria dos alunos sao das Geragdes Y e Z, e que 62%
interagem com jogos digitais.

Sobre a utilizagdo de jogos digitais nas aulas de matemaética, 100% deles acredita
que os jogos digitais contribuem para o processo de ensino e aprendizagem, destes, 55%
Jé utilizam algum tipo de jogo digital em suas aulas. Tal crenca se d4 considerando as
falas de outros pesquisadores que ja aplicaram e avaliaram tais contribui¢des, como por
exemplo, [Santos and Alves 2018], [Medina 2013].

Questionados sobre os conhecimentos para desenvolvimento de jogos digitais,
66% considera que ndo seriam capazes de desenvolver jogos digitais antes de conhecer o
RPG Maker, porém apds conhecerem a engine, 86% acredita que usando o RPG Maker
sdo capazes de produzir jogos digitais e que 97% acredita que o RPG Maker facilita o
processo de desenvolvimento de jogos. Como discutido por [de Faria Costa et al. 2018]
a utilizagdo de engines como o RPG Maker facilita o acesso de ndo programadores ao
desenvolvimento de jogos. Perguntados sobre o uso dos jogos desenvolvidos no RPG
Maker em sala de aula, 72% disseram que utilizariam jogos desenvolvidos no RPG Ma-
ker e 100% acredita que os jogos do RPG Maker seriam bem aceitos pelos alunos.

A ultima pergunta do formulério solicitava que os alunos deixassem algum co-
mentario sobre 0 RPG Maker, sobre o desenvolvimento de jogos nessa ferramenta ou
sobre o uso de jogos digitais no ensino da matematica. O aluno P1, considera que a
utilizacdo dos jogos do RPG Maker deixardo as aulas mais atrativas, dinamicas, ludicas
e modernas. O aluno P2 sinalizou que com o RPG Maker, a criacao de jogos digitais
torna-se de fécil elaboragdo. Ja o aluno P3, afirma que essa ferramenta oferece uma 6tima
oportunidade de aprender e ensinar de forma pratica e trazem experiéncias inovadoras,
saindo um pouco do tradicionalismo, intensificando a curiosidade dos educandos.

Sobre a utilizagdo dos jogos digitais nas aulas de matematica, P2 acredita que o
uso de jogos digitais podem proporcionar o interesse de muitos estudantes nas aulas de



matematica, pois esta ferramenta pode tornar a aula dindmica e atrativa. Para o aluno P4,
o uso de jogos digitais pode contribuir significativamente para a constru¢do do conheci-
mento matematico, ja que a partir dele os estudantes podem oportunizar um envolvimento
e uma participacdo mais ativa nas aulas de matematica.

No que diz respeito ao processo formativo, o aluno P5 salienta que seria inte-
ressante haver cursos de formacdo oferecido pelas secretarias de educagdo a nivel de
municipio e estado para professores se atualizarem quanto as ferramentas tecnoldgicas
educacionais. Tal necessidade de formagao se torna importante para que professores pos-
sam planejar suas aulas de forma a intensificar a intencionalidade pedagdgica dos jogos
digitais, pois como cita o aluno P6, se deve ter muito cuidado com o forma de utilizar os
jogos em sala de aula, para que alunos ndo joguem apenas por jogar, mas que eles possam
ver os vinculos com a aprendizagem matematica.

6. Consideracoes

O cendrio atual do ensino de matemética evidencia o grande deficit dos alunos
considerando as avaliacOes internas e externas como por exemplo, a Prova Brasil e o
PISA. Na tentativa de reverter esses quadros, educadores matemdticos t€m investido na
utilizagdo de metodologias que aproximem os alunos mais da matematica, e por este
motivo tém investido na intera¢cdo com os jogos digitais.

Como cita [Petry 2016], os jogos sdo objetos polimorfos, polissémicos e plura-
listas e diante dessa complexidade e das diferentes concepcdes que professores, desen-
volvedores e estudantes tém sobre os jogos digitais educacionais se faz necessario um
investimento em formagdes continuadas que discutam a aprendizagem baseada em jogos
digitais (Digital Game-Based Learning) de forma a possibilitar ndo s6 o desenvolvimento
de jogos que sejam bem aceitos pelos estudantes, como também que possam apresentar
potenciais para a aprendizagem.

Neste intuito, o artigo aqui apresentado traz os contatos iniciais de professores
e estudantes de matemadtica com a engine do RPG Maker que relatam a facilidade de
utilizacdo desta ferramenta e a crenga da contribui¢do que a interacdo com 0s jogos di-
gitais podem proporcionar para o ensino e aprendizagem da matemdtica. Como estudos
futuros, espera-se aplicar os jogos aqui discutidos com alunos do ensino fundamental 2 e
médio, avaliando a contribuicao destes jogos para a aprendizagem dos assuntos propostos.
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