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Abstract. Algebra learning in high school often poses difficulties in the transi-
tion from arithmetic to symbolic language, affecting students’ motivation and
understanding. This work presents The Magical Algebra Challenge, a gami-
fied educational game that integrates algebraic problems into role-playing game
mechanics. Solving expressions, equations, and functions directly influences the
player’s actions and progression. Built with lightweight web technologies, the
game supports accessibility across different school contexts. An initial evalua-
tion with six mathematics teachers using a Likert-scale questionnaire yielded an
average score of 4.8/5, indicating strong potential as a complementary resource
for algebra learning.

Resumo. O ensino de dlgebra no Ensino Médio frequentemente apresenta di-
ficuldades na transicdo da aritmética para a linguagem simbolica, afetando a
motiva¢do e a compreensdo dos estudantes. Este trabalho apresenta O Desafio
da Algebra Mdgica, um jogo sério gamificado que integra problemas algébricos
a logica de um role-playing game. A resolucdo de expressoes, equacoes e
fungoes influencia diretamente as acdes e a progressdo do jogador. Desenvol-
vido com tecnologias web leves, o jogo garante acessibilidade em diferentes
contextos escolares. Uma avaliacdo com seis professores de Matemdtica, por
escala Likert, resultou em média de 4,8/5, indicando potencial como recurso
complementar para apoiar a aprendizagem de dlgebra.

1. Introducao

A algebra € essencial para o desenvolvimento do pensamento abstrato, para a modelagem
de situagdes do cotidiano e para avaliagcdes nacionais como o ENEM [Santos et al. 2024]].
Apesar de sua relevincia, seu ensino representa um desafio significativo: o0s
estudantes enfrentam dificuldades na transicdo da aritmética para a linguagem
algébrica [Oliveira and Roehrs 2023, o que gera barreiras cognitivas € emocionais, como
a ansiedade matemédtica [de Brito 2011]]. Métodos tradicionais, baseados na exposi¢ao
tedrica e na resolu¢do mecanica de exercicios, tém demonstrado limitacdes diante da di-
versidade de perfis de aprendizagem [Silva et al. 2024].

Diversas propostas exploram jogos digitais no ensino de ma-
tematica [Ortiz et al. 2022, [Pratama et al. 2023, Saleh Alabdulaziz 2023|], mas analises
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revelam lacunas importantes: a auséncia de jogos que combinem intencionalidade
pedagogica, fidelidade curricular e usabilidade em contextos reais de sala de aula, espe-
cialmente no ensino de dlgebra. Em resposta, este artigo apresenta O Desafio da Algebra
Mcigiccﬂ um jogo sério desenvolvido em uma escola do interior do Rio Grande do Norte,
com desafios algébricos contextualizados em uma narrativa de fantasia, progressao por
niveis, feedback imediato e alinhamento 2 BNCC. O artigo esta organizado da seguinte
forma: a Segdo [2] discute trabalhos relacionados; a Segdo [3| descreve o jogo; a Segio [
apresenta os resultados; e a Se¢do [5)apresenta as consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

O uso de jogos digitais no ensino de matemdtica tem ganhado destaque na literatura,
ao combinar elementos ludicos, motivacionais e pedagogicos. Ortiz, Castillo e Wong
(2022) apresentam o MathyFight, um jogo de combate por turnos com mecanica de RPG,
no qual respostas corretas equivalem a ataques. Embora estimule a pratica matematica,
0 jogo nao apresenta conexdo explicita com contetdos curriculares nem com estratégias
de medlagao pedagoglca O WizardOfMath utiliza um cenério de fantasia fop-down com
progressao por niveis, mas foca na aritmética bésica, tratando a narrativa como elemento
estético, em vez de uma estrutura pedagdgica. Por fim, Saleh Alabdulaziz (2023) propde
escape rooms digitais que estimulam a colaboragdo e o raciocinio 16gico, porém exigem
alto nivel de planejamento didatico e infraestrutura dedicada, sendo mais indicados para
contextos especiais do que para uso cotidiano.

Em contraste, O Desafio da Algebra Mdgica integra narrativa, conteudo e
mediacdo pedagégica de forma sistemdtica. Cada inimigo representa um tépico ma-
tematico de complexidade crescente, e o valor de x obtido influencia diretamente as a¢oes
no jogo, o que exige interpretacdo contextual dos resultados. O jogo inclui ainda um guia
técnico-pedagdgico alinhado a BNCC e foi concebido para uso continuo em sala de aula,
sem exigir infraestrutura especializada.

3. O Desafio da Algebra Migica

O jogo transforma exercicios tradicionais em uma experiéncia narrativa de RPG: cada
problema resolvido corretamente representa um feitico lancado pelo jogador.

3.1. Interface e Navegacao

A tela inicial (Figura[I) apresenta trés op¢des: (i) Iniciar Jogo, (ii) Tutorial e (iii) Guia do
Jogo. O Tutorial (Figura[2)) instrui sobre os desafios e as consequéncias de acertos e erros.
O Guia do Jogo (Figura [3) é um documento técnico-pedagdgico embutido, direcionado
a estudantes e professores, com explicacdes sobre alinhamento curricular e aplicacdo em
sala de aula.

A tela principal (Figura4) simula uma arena de batalha com os seguintes elemen-

tos: Painel do Jogador (nivel, HP, MP e XP); Painel do Inimigo (nome e HP); Area de
Problemas; Campo de Resposta; Grimorio de Feiticos; Log de Mensagens (feedback
textual imediato); e Cabecalho de Controle.

3.2. Mecanica de Jogo e Fundamentacao Pedagégica

O jogo foi estruturado em torno de trés eixos interdependentes de gamificagdo: progressao
personalizada, narrativa imersiva e recompensas significativas.

Thttps://algebramagicaptbr.netlify.app/
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0 Desafio da Algebra Mégica

Domine a algebra e torne-se um poderoso mago!

Iniciar Jogo

Tutorial

Guia do Jogo

Figura 1. Tela do Menu Principal

Tutforial

Bem-vindo a0 mundo da Algebra Magica! Aqui estd como jogar:
1. Vocé é um aprendiz de mago que usa a algebra para lancar feitigos.

2. Cada feitigo requer que voce resolva um problema matematico.
3. Acerte a resposta para langar o feitigo e causar dano ao inimigo.
4. Erre a resposta e vocé sofrera dano.

5. Ganhe XP ao derrotar inimigos e suba de nivel para desbloquear novos
feiticos.

6. Cada feitico usa uma quantidade especifica de mana (MP).

7. Acertar respostas também regenera um pouco de mana!

Voltar

Figura 2. Tela de Tutorial

3.2.1. Progressao como Representacao de Aprendizado

O sistema de niveis, XP, HP e MP representa simbolicamente o avango do estudante. A
férmula de recuperagdo de mana (Equacdo [I)) premia a precisdo: quanto maior o nivel,
maior a autonomia para avancar.

M P _recuperada = 5 + nivel_do_jogador ()

3.2.2. Narrativa como Suporte Afetivo e Cognitivo

A ambienta¢do em universo de fantasia cumpre fungdo dupla. No plano afetivo, trans-
forma equagdes em “feiticos” e erros em “falhas de conjura¢do”, reduzindo a carga puni-
tiva tipica da sala de aula. No plano cognitivo, estrutura a progressao de conteudo: cada
criatura representa um bloco conceitual, conforme a Tabelam

3.2.3. Recompensas e Estratégias Matematicas

O feedback imediato tem papel fundamental na consolidacdo de aprendiza-
gens [Hershkovitz et al. 2024]]. Os feiticos ndo sdo decorativos: o valor de = calculado
pelo jogador influencia dano, eficdcia e custo em mana (Tabela[2)). Assim, o estudante ndo
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A Génese e os Segredos da Algebra Mégica

Um Documento Unificado

Parte I: A Génese do Jogo (A Visdo do Criador)

lo "Desafio da Algebra Mgica', revelando como a

‘ertesse a natureza repetitiva da prética matemética. Em

fantasia onde cada problema de dlgebra é um

Figura 3. Tela do Guia do Jogo

0 Desafio da Algebra Mégica

Apl;endiz
Nivel: 1

100/ 100 HP

70/70 MP

0/100XP

Seu Grimdrio

Volfar 3s Opgdes  Menu

Slime das
Variéveis

80/80 HP

Se a=2 e b=3, qual o valor de 3a + 2b?

Langar Fettigol

Figura 4. Tela Principal do Jogo

Tabela 1. Inimigos e Correspondéncia com Contetidos de Algebra

Nivel .
Nome Min. XP Tipo de Desafio
Slime das . o
Varidveis 1 50 Expressoes Simples
g olem~de 1 75 Equacodes Lineares
quacgdes
Esp ectro das 3 120 Funcdes e Sistemas
uncoes
Quimera 6 180 Simplifica¢do de Polindmios
Polinomial
glrlziligrie 8 250 Equacdes Quadraticas

apenas resolve equagdes, mas interpreta seus resultados em um sistema de consequéncias,
desenvolvendo autonomia e raciocinio estratégico.

3.3. Consideracoes Técnicas e Acessibilidade

O jogo foi desenvolvido em HTMLS5, CSS3 e JavaScript, sem dependéncia de frameworks
externos, garantindo execu¢do em navegadores comuns, inclusive em dispositivos de
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Tabela 2. Catalogo de Feiticos

Nome Nivel MP  Efeito

Faisca I 0 Dano fixo: 10 + (Nivel x 3).

Bola de Fogo 2 15 8 x x. Ideal quando z for alto.

Cura Menor 3 20 15+ (z x 3). Cura escala com z.

ixp losdo 5 35 20 x z. Para inimigos resistentes.
rcana

Missil Mégico 6 25 Lanca z misseis; cada um causa 5+Nivel.

Eer/npestade de 8 50 25 x x. Usa a maior raiz quadratica.
aizes

Singularidade .

Algébrica 10 80 50 x z. Feiti¢co supremo.

baixo custo e sem conectividade. O design responsivo adota fontes legiveis, contraste
visual adequado e feedback prioritariamente textual, beneficiando estudantes com dificul-
dades auditivas ou que estdo em ambientes sem som.

O Guia do Jogo, acessivel na tela inicial, orienta docentes sobre os fundamentos,
a correspondéncia entre feiticos e contetidos e sugestdes de uso em sala de aula. O jogo
pode ser projetado via datashow para dindmicas colaborativas em grupo. Por fim, o jogo
nao depende de plataformas pagas, ndo exige cadastro nem coleta de dados dos usudrios,
reforcando seu compromisso com a equidade em contextos de escolas publicas.

4. Resultados e Discussoes

Foi aplicado um questiondrio com 8 afirmacdes, em escala Likert de 5 pontos (1 = Dis-
cordo totalmente; 5 = Concordo totalmente), a 6 professores de Matemética da educagao
basica de duas cidades do interior do Rio Grande do Norte. Os itens abordaram a clareza,
0 engajamento, a relevancia pedagdgica, a usabilidade e a aderéncia ao curriculo.

A média geral foi de 4,8 (desvio padrao de 0,4), indicando um alto grau de con-
cordancia. A Figura [5|apresenta as médias por item. O item “Capacidade de motivar”
atingiu média 5,0, evidenciando o potencial do jogo como instrumento de engajamento,
um dos maiores desafios no ensino de dlgebra. Itens relacionados a aplicabilidade em sala
de aula, a organizagdo dos contetidos e a progressao dos desafios obtiveram médias entre
4,7 e 4,8, indicando sucesso na traducdo de objetivos curriculares em uma experiéncia
ludica estruturada.

Os itens com médias ligeiramente inferiores (4,5) — clareza das instrugcoes e
facilidade de uso técnico — indicam que revisar a interface inicial e os materiais de
orientagdo ao docente pode ampliar a acessibilidade em escolas com menor familiari-
dade tecnoldgica, como destacado por Studart (2021) . Esses resultados validam o jogo
como tecnologia educacional aplicavel na escola publica brasileira, ainda que a amostra
reduzida aponte a necessidade de estudos futuros com maior escala.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou O Desafio da Algebra Mdgica, um jogo sério gamificado para o
ensino de dlgebra no Ensino Médio, que integra raciocinio algébrico a propria logica da
jogabilidade. A avaliacao com professores revelou forte concordancia quanto ao potencial
de motivagdo, a adequacdo curricular e a aplicabilidade em sala de aula, com média geral
de 4,8/5. A utilizagao de tecnologias web leves amplia o alcance do recurso em escolas
publicas com infraestrutura limitada.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a validagao com estudantes do En-
sino Médio, investigar os efeitos na aprendizagem algébrica e na motivacdo, expandir o

5



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
53° Seminério Integrado de Software e Hardware (SEMISH 2026): Artigos Curtos

Capacidade de motivar - | 5
Organizagdo do conteudo - 14.8
Clareza dos objetivos | 4.8 |
Progressdo dos desafios [T 4.7 |
Utilizagdo em sala de aula - 1 4.8 |
Adequacgdo ao curriculo 14.8 |

Facilidade de uso técnico 4.5
Clareza das instrucoes | 4.5 -

|
4 4.5 5
Média (escala Likert)

Figura 5. Média das avaliacoes docentes por item (escala Likert 1-5)

conjunto de desafios matematicos e, em resposta a sugestao dos revisores, desenvolver um
modulo que permita ao professor criar e personalizar fases e desafios sem necessidade de
conhecimentos de desenvolvimento, adaptando o jogo a tépicos especificos do curriculo
local.
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