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RESUMO

Este artigo tem como objetivo caracterizar, descrever e analisar o recurso educacional digital
(RED), Vamos Jogar Matemdtica, produzido a partir do RPG Maker, sendo este um software
livre que propicia a criagdo de jogos RPGs eletronicos. O RED foi desenvolvido na disciplina
de Ensino de Matemadtica do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Ceard (UFC),
durante o semestre 2018.2, utilizando como abordagem o Desing Thinking para Educagao. No
decorrer da producdo do RED, verificou-se a necessidade da aprendizagem de conceitos
matematicos a partir da produg¢do e uso de tecnologias digitais, explorando competéncias
pertinentes ao protagonismo, a autonomia e a autoria. O RED foi desenvolvido para deferir as
habilidades de niimeros previstas pela BNCC para o 4° ano do Ensino Fundamental. Ressalta-
se como desfecho uma nova contingéncia para o professor ja que o mesmo poderd criar um
jogo, favorecer sua utilizacio ou ainda, construir em conjunto com os estudantes.

Palavras-chave: Recurso educacional digital. RPG Maker. Conceitos matematicos.
1. Introducao

Antes mesmo de iniciar uma vida escolar, a crianga j4 tem seus primeiros contatos com
a leitura, com a escrita € com 0s conceitos matematicos. Quando a crianca se depara com o

conteddo de aritmética na escola, por exemplo, muitas vezes ja vivenciou, em seu convivio
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social, situacdes aditivas (ideias de juntar, separar, acrescentar, retirar, comparar, entre outras)
e/ou multiplicativas (ideias de proporcionalidade, combinagdo, produto de medidas, parti¢do,
coticdo, entre outras). Isto acontece, pois, as criangas trazem consigo, na bagagem, a sua prépria
aritmética pré-escolar (VYGOTSKY, 1989).

Nesse ambito, reconhecemos que a Matematica € uma das disciplinas que desempenha
um papel decisivo em relacdo a vida escolar, pois une o raciocinio a muitas aplicagdes no
cotidiano, auxilia no processo de resolu¢do de problemas e funciona como instrumento de base
para outras disciplinas curriculares, como a Fisica e a Quimica, por exemplo. Contudo, verifica-
se que a escola explora muito pouco a bagagem cultural dos estudantes, pois costuma ensinar e
avaliar a todos da mesma forma, ignorando a existéncia de diferentes competéncias: cognitivas,
pessoais e sociais; e que estas, para serem desenvolvidas, precisam de abordagens diferenciadas
(MORAN, 2015).

O aprendizado de Matemdtica tem como alguma das finalidades, desenvolver o
raciocinio 16gico, a criatividade e a capacidade de desenvolver problemas. Miskulin (2003, p.
226) afirma que: “[...], a matematica deve ser mediada também por metodologias alternativas,
em que o aluno em formagdo vivencie novos processos educacionais, plenos de sentido e
relacionados com seus significados e valores. [...]”. Nessa dire¢do, observamos a importancia
de trabalhar a Matemdtica numa perspectiva diferenciada, colocando os estudantes como
protagonistas da aprendizagem, o que pode promover a reflexdo e a autonomia, e propiciando
aulas participativas, em que todos possam realizar descobertas e produzir conhecimentos.

Competéncias como o protagonismo, a autonomia € a colaborag@o s@o previstas pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e podem ser desenvolvidas a partir da exploracao
da cultura digital, do pensamento computacional e da utilizacdo de diferentes linguagens
(BRASIL, 2017).

Neste viés, é importante ressaltar que a utilizagdo de Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagdo (TDIC), trabalhadas de forma integrada com os contetidos de Matemadtica,
podem desenvolver um maior interesse e envolvimento dos alunos diante do processo de
aprendizagem. Portanto, atrelar o uso de tecnologias digitais com uma metodologia de ensino
significava, pode estimular e proporcionar uma relacdo de interacdo entre os alunos € o
professor (LEITAO, 2018).

E notdrio que o uso de tecnologias digitais tornou-se, de certa forma, algo necessario na

sociedade atual. No ambiente escolar, o desenvolvimento de praticas que envolvam TDIC ¢é
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cada vez mais comum. Nesse contexto, € importante salientar que o uso das tecnologias digitais
nao deve ser pensado como uma forma de transferéncia de informagao, e sim como uma forma
de transformar o ser em alguém ativo e dono do processo de constru¢iao do seu conhecimento
(PAPERT, 1985).

Diante das questdes apresentadas, essa pesquisa tem como objetivo descrever o processo
de producao, além de apresentar e analisar o recurso educacional digital (RED), Vamos Jogar
Matematica. Esse RED foi construido com a ferramenta RPG Maker® para auxiliar o ensino de
Matemadtica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, podendo trazer contribuicdes ao
educador por meio de aprendizagens significativas sobre os conceitos mateméticos explorados,
bem como a sua aplicabilidade em sala de aula.

Cabe ressaltar que este jogo foi desenvolvido de forma colaborativa, com o intuito de
trabalhar com conjuntos numéricos e suas operacoes, tais como: Sistema de numeragdo decimal
- leitura, escrita, comparacao e ordenacao de nimeros naturais de até cinco ordens; Composi¢ao
e decomposi¢c@o de um nimero natural de até cinco ordens, por meio de adi¢des e multiplicagdes
por poténcias de 10; Propriedades das operagdes para o desenvolvimento de diferentes
estratégias de cdlculo com nimeros naturais; Problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo e da divisdo: adicdo de parcelas iguais, configuracdo retangular,
proporcionalidade, reparticao equitativa e medida; problemas de contagem e nimeros racionais:
fracdes unitdrias mais usuais.

O estudo tem como referéncia contribui¢des tedricas de Seymour Papert (1985),
alinhando com outras abordagens tedricas atuais como as Metodologias Ativas, o que implica
na aquisi¢ao e aprimoramento do pensamento computacional, e a explora¢do do protagonismo
e da autoria, competéncias que sao citadas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC
(BRASIL, 2017).

Neste sentido, na proxima secao, discorre-se sobre o Construcionismo como teoria que
fundamenta a pratica do aprender fazendo, trazendo histérico e discutindo pesquisas

desenvolvidas com esta concepcdo. Na sequéncia, apresentam-se os procedimentos

5 E um estilo de jogo que comegou como “Jogos de representacio” de mesa e tinha elementos basicos: Batalhas

baseados em turnos, forte presenca narrativa, teatralidade e temdticas que envolviam fantasia. Quando os jogos
safram da mesa e foram para os meios eletrdnicos ganharam nova roupagem, mas os elementos base permanecem,
em sua grande maioria, até os dias de hoje.
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metodoldgicos da investigacdo, seguidas das discussdes dos resultados e das consideracdes

finais.

2. Construir para aprender: histérico e pesquisas

No decurso da década de 60, Seymour Papert criou em parceria com outros
pesquisadores, o LOGO, uma linguagem de computador para criancas utilizada como
ferramenta de apoio ao ensino e por aprendizes em programacdo. Segundo Papert (1985),
devemos utilizar o termo LOGO para o programa e pensar em outra defini¢do para a filosofia
de educacao que transpde o uso dessa linguagem de programacio, como o Construcionismo.

O Construcionismo, teoria proposta por Seymour Papert, permite uma forma diferente
de aquisi¢do de conhecimento, por intermédio de uma acdo que conduza a criagdo de artefatos
desenvolvido com o computador. Para o teérico, o computador ndo € somente uma ferramenta
ou apenas uma maquina instrucional. O computador permite a constru¢do do conhecimento por
meio do “aprender fazendo” e do pensar sobre o que se estd fazendo, propiciando por meio de
uma intervengdo o ato de programar tendo a acdo concentrada no educando (PAPERT, 1980).

Ao oposto de ser objeto no processo, o aprendiz se torna sujeito ativo. Ao manejar o
computador tendo em plano suas intencdes e suas ideias, ele adquire a consciéncia sobre sua
propria aprendizagem. Assim, os aprendizes exploram e criam, aprendem e constroem
conhecimento a partir da mediag¢ao do professor. Ressalta-se, em vista disso, que de acordo com
Castro e Castro-Filho (2018), esta concepcdo de ‘“aprender fazendo” pode impulsionar e
mobilizar diferentes conhecimentos e, portanto, o desenvolvimento de habilidades e
competéncias indicadas pela BNCC.

Nesse viés, assumindo o construcionismo como uma teoria que auxilia o
desenvolvimento cognitivo e operacional, e o uso de computadores como ferramenta de
aprendizagem que aumenta a producgdo, invencdo e criagdo, um dos resultados dessa acdo
estruturada € o desenvolvimento do pensamento computacional (BLIKSTEIN, 2008).

O pensamento computacional, definido por Brackmann (2017, p. 31), “[...] é uma
distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas dreas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa [...]”. No entanto, propor atividades

que estimem esta perspectiva ndo é um trabalho facil para o educador pois demanda uma
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reandlise dos processos de ensino, o que carece a proximidade dos docentes com a cultura
digital (CASTRO et al, 2017).

Como forma de aproximar professores na cultura digital, Lira, Leitdo e Castro (2019)
realizaram uma oficina com Scratch. A oficina teve como objetivo a criacdo de Recursos
Educacionais Digitais (RED) como forma de promover a constru¢do de conceitos matematicos
atrelados ao uso de tecnologias digitais e a reflex@o sobre as possibilidades de utilizacdo desta
abordagem em sua prética pedagdgica. A abordagem metodoldgica considerou o Design
Thinking para produzir os RED. O Design Thinking na Educagcdo contempla métodos e

processos para resolug@o de problemas, divididos em 4 etapas ndo lineares:

[1] imersdo — nesta etapa toma-se conhecimento da situagdo geral, do tipo de problema
que se deseja resolver, além das necessidades de todas as partes interessadas no
produto final, em especial o cliente-alvo; [2] andlise e sintese — considera-se, nesta
etapa, os dados recolhidos durante o processo de imersdo e as especificacdes do
problema a ser resolvido sdo delimitadas; [3] ideacdo — etapa em que busca-se a
sintese do problema, sendo langadas propostas de solu¢do, que sdo anotadas, filtradas
e reunidas até se chegar numa proposta final; e [4] prototipagdo e testes, onde a partir
da proposta final se gera um produto puramente funcional que entdo serd testado na
sua capacidade de resolver o problema antes de ser finalizado (CASTRO et al 2017,
p. 486-487).

Conforme se observa nas etapas descritas por Castro et al, (2017), esta abordagem
possibilita a resolucdo de problemas e o desenvolvimento de solu¢des inovadoras. Durante a
vivéncia da abordagem podem ser mobilizadas diferentes habilidades de diversas dreas do
conhecimento, requisitadas para a resolucao do problema delimitado no inicio do processo.

Em seu trabalho, Castro et al (2017) apresentam o Design Thinking como um processo
de constru¢cao de RED para a Educacdo. Este processo foi desenvolvido junto a estudantes de
Pedagogia, como forma de faz€-los refletir sobre conceitos, teorias e metodologias que
poderiam estar envolvidos nos conteidos contemplados por cada RED. A pesquisa apresenta
evidéncias de que esta abordagem contribuiu para ““a troca de experié€ncias e saberes, a reflexao,
a construgao, a pesquisa, a andlise e a formulacao de métodos préprios para resolver situagdes
matematicas” (CASTRO et al, 2017, p. 489). Percebe-se, portanto, possibilidades de exploragcao
de competéncias, como o trabalho colaborativo, a autonomia, a criatividade e o protagonismo.

A utilizagdo do Design Thinking na Educagdo para a producdo de Recursos
Educacionais Digitais tem sido explorada em muitas pesquisas (CASTRO et al., 2017;

FERNANDES et al., 2018; LIRA; LEITAO; CASTRO, 2019).
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A pesquisa de Lira, Leitdo e Castro (2019), emerge sobre a importancia da producdo e
da utiliza¢do de midias e do desenvolvimento do pensamento computacional. As pesquisadoras
utilizaram o Scratch®, por ser uma ferramenta que explora a programacgio em blocos, seguindo
uma légica de programacgdo. Este processo de producdo utilizou pressupostos do
construcionismo, de modo que durante a producdo fossem mobilizados conceitos, teorias e
metodologias necessdrias para a produgdo de recursos digitais de Matematica e para a formacao
de professores que ensinam Matematica.

Algumas das contribuicdes apontadas por Lira, Leitdo e Castro (2019) estio
relacionadas com a metodologia vivenciada, tendo sido percebida pelos professores como uma
possibilidade de abordagem na escola. As pesquisadoras ressaltam ainda a mudanca de postura
do professor: de consumidor para autor de seu proprio material, o que contribui para uma
formacdo docente amparada na prética profissional.

Fernandes et al (2018) apresentam um RED desenvolvido como parte de atividades da
formacao inicial, para o ensino de Estatistica nas escolas. A construcdo deste RED aconteceu
de forma colaborativa, considerando as etapas do Design Thinking. Durante o processo foram
estudadas e analisadas as dificuldades no ensino e na aprendizagem de Estatistica como forma
de compreender o problema e encontrar uma solucao que atendesse a necessidade do publico
alvo. O desenvolvimento da proposta considerou os conteidos matematicos e a utilizacao de
elementos como personagens e narrativa, como forma de proporcionar um contexto adequado
para o trabalho com pesquisa estatistica.

As pesquisas de Lira, Leitdo e Castro (2019), assemelha-se com os trabalhos
desenvolvidos por Fernandes et al (2018) e por Castro et al (2017). Ambos trabalhos tratam de
producdo de recursos educacionais digitais para o Ensino de Matematica. Ainda que estas
pesquisas apresentem processos semelhantes ao que se propde neste artigo, nenhuma delas
utilizou a ferramenta RPG Maker como uma possibilidade de produ¢do de RED.

A seguir, detalhar-se-4 os procedimentos metodoldgicos da utilizacdo do RPG Maker
como uma proposta de ferramenta que auxilia a compreensdo de conceitos, teorias e

metodologias.

6 https://scratch.mit.edu/
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3. Procedimentos metodoldgicos da investigacao

Este artigo caracteriza, descreve e analisa o RED, Vamos Jogar Matemdtica,
desenvolvido no decorrer da disciplina de Ensino de Matematica do curso de Pedagogia da
Faculdade de Educagdo (FACED) da Universidade Federal do Ceard (UFC), durante o semestre
2018.2. Participaram do processo de desenvolvimento do RED, um grupo com 4 estudantes de
Pedagogia; além de monitores e estudantes de mestrado, e a professora da disciplina.

O desenvolvimento deste RED foi proposto como uma das atividades da disciplina,
como forma de explorar conceitos, teorias e metodologias relacionadas ao Ensino de
Matemética nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A atividade foi desenvolvida utilizando
como abordagem o Desing Thinking. Ressalta-se que esta abordagem possui etapas nao
lineares, ja que, durante a producdo pode-se verificar a necessidade de retornar as etapas iniciais
(CASTRO et al, 2017).

Neste contexto, ao longo do processo, analisou-se diferentes solugdes para a narrativa
proposta no jogo, assim como, para os conceitos matematicos trabalhados. A unidade tematica
Numeros foi escolhida por meio de sorteio, sendo considerado, para isso, as cinco unidades da
Matematica: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e Estatistica
(BRASIL, 2017).

O processo de producdo do RED aconteceu de forma colaborativa, por meio de reunides
presenciais, durante as aulas de Ensino de Matematica; e em discussdes realizadas por meio de
ferramentas online. Para o desenvolvimento do RED foi pensado a utiliza¢do de uma ferramenta
mais conhecida dentre os membros da equipe, no caso, o Scratch. Todavia, apds o levantamento
de algumas ideias, decidiu-se que a melhor opcao seria usar algo que fosse diferente do que
estavam acostumados a trabalhar. Nesse momento, a equipe fez algumas pesquisas de softwares
que foram utilizados para criacdo de jogos, dentre eles: Unity, Construct e o RPG Maker.

A escolha do programa considerou o fato de um dos componentes da equipe ter
experiéncia em desenvolver jogos utilizando o RPG Maker VXace,. Dessa forma, decidiu-se
que esse seria o software utilizado no decorrer da construcdo do RED, e que o estilo de jogo
seria o0 RPG.

Neste contexto, o objetivo era criar um recurso que pudesse fazer com que as criangas
ficassem imersas em um contexto diferente do habitual jogos educativos. Além disso, era

esperado que o RED produzido seguisse a mesma estrutura, formato e estilo dos games de
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entretenimento, ou seja, fosse divertido de jogar e, a0 mesmo tempo, pudesse ser usado no
processo de ensino e de aprendizagem de habilidades da Unidade Tematica Niimeros. Os jogos,

nessa perspectiva educativa, nao devem desconsiderar o caréter lidico, uma vez que:

[...] aliado ao lidico, podemos considerar o jogo eletronico educativo como uma
importante estratégia a ser incorporada nas praticas pedagdgicas nas escolas, a fim de
promover o desenvolvimento de diversas habilidades nos estudantes, sendo estas
cognitivas e sociais, além de promover possibilidades de aprendizagem a partir de
diferentes linguagens. [...] o jogo educativo pode ser definido como uma estratégia
pedagogica que alia conhecimentos tedricos a prética da jogabilidade, oferecendo
curiosidade e diversdo ao possibilitar o engajamento dos envolvidos. Aspectos estes,
que quando aliados proporcionam aprendizagem que podem ser apropriadas ao longo
da prética com essa tecnologia. (KNAUL et al, 2018, p. 60 e 61)

Ademais, ao se pensar na criacdo do RED, levou-se em conta dois aspectos-base: o
primeiro, que era necessdrio criar uma identificacdo com o(s) personagem(ens) € cendrios,
desde o protagonista até os NPCs (Non Playable Characters), personagens nao jogaveis, desde
a casa até o ambiente onde os eventos iriam ocorrer. Uma identificacdo que se pensou foi a de
que seriam alunos em uma escola, ou seja, iria-se trabalhar o préprio cenario onde o RED seria
utilizado. O segundo aspecto foi o da narrativa, algo que ndo é muito comum nos jogos
educativos.

A partir disto, o jogo foi sendo desenvolvido pensando em cendrios e personagens
tipicamente comuns de uma cidade e de uma escola, como por exemplo: o pai e mae do
protagonista, os colegas de sala, a cidade pequena, simula¢do de um bairro, a escola e suas
vdrias salas onde se passam os principais eventos do RED.

Cada membro da equipe foi responsavel por elaborar um roteiro que deveria envolver
os contetudos a serem trabalhados em cada sala especifica, por exemplo: na cantina o objetivo
era trabalhar fracOes, para isso seria necessdrio que se pensasse as falas de cada personagem e
qual a questdo que seria inquirida ali. Os membros da equipe tinham total autonomia criativa
para pensar como cada cendrio seria criado.

O ultimo passo para o desenvolvimento do RED foi pensar em uma trilha sonora e o
titulo do jogo. A trilha sonora escolhida foi a do jogo Chrono Trigger como forma de
homenagear um dos jogos classicos do género de RPG e que foi uma das principais inspiragdes
para a criacao dos eventos do jogo. O titulo do RED foi pensado usando um dos pilares-bésicos
do jogo: a unido do divertido (Vamos Jogar) com o aprendizado que ele iria proporcionar
(Matemdtica), ou seja, seria, de forma literal, 0 momento em que o usudrio iria jogar com a

matematica.
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O RED foi desenvolvido considerando as habilidades a serem trabalhadas na unidade
de Numeros para os estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental, contemplando nove

habilidades, conforme quadro 1, a seguir.

Quadro 1. Habilidades da BNCC exploradas no jogo digital: Vamos Jogar Matemadtica

(EF04MAO01) Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até a ordem de dezenas de milhar.

(EF04MA02) Mostrar, por decomposi¢cdo e composicdo, que todo nimero natural pode ser
escrito por meio de adi¢cdes e multiplicacdes por poténcias de dez, para compreender o
sistema de numeracdo decimal e desenvolver estratégias de calculo.

(EF04MAO03) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adicio e
subtragdo, utilizando estratégias diversas, como célculo, cdlculo mental e algoritmos, além
de fazer estimativas do resultado.

(EF04MA04) Utilizar as relagdes entre adicdo e subtragdo, bem como entre multiplicagdo e
divisdo, para ampliar as estratégias de cédlculo.

(EF04MA05) Utilizar as propriedades das operacdes para desenvolver estratégias de cédlculo.

(EF04MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo (adi¢do de parcelas iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade),
utilizando estratégias diversas, como cdlculo por estimativa, cdlculo mental e algoritmos.

(EF04MAO07) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo dois
algarismos, envolvendo os significados de reparticdao equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como célculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EF04MA08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipuldvel, problemas
simples de contagem, como a determina¢do do nimero de agrupamentos possiveis ao se
combinar cada elemento de uma colecdo com todos os elementos de outra, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais.

(EF04MA09) Reconhecer as fragdes unitdrias mais usuais (2 2 2 2 22 222 Le 1 o

2’3’4’s’102’3%’4’5’10 100
como unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta numérica como
recurso.

Fonte: Elaborado pelos autores

Vale ressaltar que, ainda que o RED tenha sido desenvolvido para atender as habilidades
de nimeros previstas para o 4° ano do Ensino Fundamental, a aplicacdo do recurso adapta-se
igualmente a outros niveis escolares, uma vez que, esse foi um dos aspectos projetados para o

S€u uso.
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10

Em jogos com as caracteristicas de um jogo de RPG, o usudrio precisa vivenciar de
forma imersiva a narrativa do jogo, interagir nos diferentes cendrios, se envolver com o0s
personagens O roteiro proposto preza pela construgdo e acontecimentos da histéria do jogo.
Ademais, pensamos em tornar a disciplina de matematica mais significativa, fazendo com que
o estudante associe o conhecimento adquirido a sua vida cotidiana, ja que, a0 mesmo tempo, a
utilizag¢ao do jogo funciona como um meio de transicao do pensamento concreto para o abstrato,
facilitando o desenvolvimento do raciocinio légico.

Sendo assim, verificamos que o RPG Maker VXace poderia ser usado como uma
ferramenta para o desenvolvimento do jogo que teriamos que produzir, pois possui recursos
para criacdo de fungdes gréficas, além de op¢des para acrescentar fisica aos objetos, trilhas
sonoras, entre outras acdoes. Embora o programa seja comercial, € possivel utiliza-lo
gratuitamente baixando a distribuicdo RPG Maker VXace Lite. Essa versao se mostra extensa o
suficiente para permitir a criacao de projetos simples e divertidos.

Essa ferramenta €, como o nome sugere, utilizada para criar jogos do género RPG (Role
Playing Game) eletronicos. A primeira versao da ferramenta foi criada pela empresa japonesa
ASCII, as versdes posteriores que foram desenvolvidas assumidas pela, também japonesa,
Enterbrain, incluindo a que foi utilizada na constru¢do de nosso jogo. O Software foi criado
com o objetivo de tornar popular a criacdo de jogos de RPG eletronico, isso porque € possivel
criar jogos de grande dimensao, sem grandes dificuldades, ndo necessitando ter um grande
conhecimento em linguagem de programacdo (ROSA; MALTEMPI, 2003)

Além disso, é possivel perceber que o programa tem por base e inspira¢des nos RPG’s
cléssicos, tais como Chrono Trigger e Final Fantasy III, da 4* Geracao de games, como o Super
Nintendo, que foram lancados na década de 90, o que contribuiu para uma popularizacdo do
uso do programa, uma vez que nao € necessdrio ter um computador ou hardware potente para
poder produzir os recursos do RPG Maker. Cabe ressaltar, que a sua utilizacdo em processos
de ensino e aprendizagem € valido, uma vez que é um tipo de midia que tem linguagem e
mecanica acessiveis para publicos diversos, inclusive alunos em idade escolar.

A seguir, em andlise e discussoes, apresentar-se-4 e analisar-se-4 o RED Vamos Jogar

Matemdtica.
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4. Analise e Discussao dos Dados

A apresentacdo e a andlise do RED serdo divididas em trés se¢des. A primeira, traz uma
descricdo do RED produzido, explicitando os conceitos matematicos abordados. Na segunda,
serd feita uma andlise do RED, apontando contribui¢cdes e limitacOes. A terceira, por fim,

apresenta uma proposta de plano de atividades utilizando o jogo, Vamos Jogar Matematica.

4.1 O RED Vamos Jogar Matematica

No projeto do RPG Maker VXace, do jogo Vamos Jogar Matematica’, a interface de
programacado apresentada na Figura 1, possui 12 cendrios (Vila, Casa, Parquinho, Corredores
da Escola, entre outros), porém, em apenas 6 ambientes tem desafios que buscam trabalhar

habilidades da Matematica.

Figura 1. Projeto do RPG Maker VXace: jogo VAMOS JOGAR MATEMATICA

aza ~ | 7 T T e e

@ Matematica 1

VAMOS JOGAR
MATEMATICA!

@ Matematica 1
& @ vila
& 2 Casa
(21 Parquinho
& [2) Corredores da Escola
& o) Sala de aula 1
[2) sala de aula 3
2 cantina
& [2) Corredores da Escola 2
@ [2) Sala de Informatica
[2 Biblioteca
[2) Quadra

Fonte: Elaborado pelos autores

O propdsito € vivenciar a histdria para além do gameplay. Cada personagem possui uma
pequena fala, direcionando o usudrio as ac¢des do jogo, e as mesmas serdo executadas a partir

da utilizacdo do controle de acdo, que é o comando Z. Os eventos de gatilho e desafios iniciam

7 Disponivel para download, em formato WinRAR, compartilhado no Google Drive, em:

https://drive.google.com/file/d/1w7A410FviSkjPV-m66e0e5 10cfUZZEgk/view Tusp=drivesdk. Direitos autorais
para a musica do jogo Vamos Jogar Matematica: Chrono Trigger — Jogo RPG Eletrdnico desenvolvido pela Square

Co.
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por meio do comando Z, e nesses 6 ambientes apresentados no Quadro 2, € o local onde ocorrera

tais desafios.

Quadro 2. Ambientes e Acdes: Desafios - jogo VAMOS JOGAR MATEMATICA

AMBIENTES
Sala de Aula

Sala de

Informatica

Cantina

Biblioteca

Patio

Quadra

ACAO NECESSARIA
Tera um cartaz de aviso, e ao tocar o sinal de intervalo, Kaio senta em sua
carteira e a partir desse momento, apertando o comando Z ele serd
teletransportado ao desafio;
O personagem serd direcionado ao computador localizado no fundo da
sala, e ao ativar o comando Z, terd acesso as informacgdes do préximo
desafio;
No espaco da cantina o personagem ird interagir com a merendeira para
descobrir os passos para proximo desafio;
Na biblioteca, Kaio estard a procura do bibliotecirio, 0 mesmo lhe
direciona ao préximo desafio;
O personagem iréd se deparar com o monstro do pétio ao explorar o local
até a caixa de areia, e tendo como objetivo derrota-lo para avancar aos
préoximos desafios.
Na quadra se encontra o ultimo desafio, e para desvendé-lo o personagem
deveré interagir com o professor de Educagdo Fisica, que se encontra no

centro da quadra.

Fonte: Elaborado pelos autores

O jogo apresenta como personagem principal o Kaio, o avatar que serd utilizado pelos

usudrios do jogo. Kaio estd muito ansioso por conta de um evento cultural na escola, a narrativa

inicial vai se desenvolvendo em um mundo de fantasia projetado por ele em um sonho.

Inicialmente Kaio dormird e ao acordar ird conversar com seus pais sobre o evento

cultural, apos o didlogo, o mesmo se dirige a escola. Ao conversar com seus colegas da escola,

ele serd direcionado a seu primeiro desafio, que é vencer o monstro do patio, resolvendo um

questionamento sobre combinacdes: quantas combinagdes voce pode fazer para que todos os 5

amigos brinquem com voc€ na gangorra? Esta situacdo tem como referéncia a habilidade

EF04MAO08, como apresentada no Quadro 1.
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Concluindo o desafio de forma assertiva, Kaio passard pelo corredor da escola e
encontrard na primeira porta, a Sala de Aula, onde a atividade proposta pela professora Marielle
¢ ordenar os numeros até a quarta ordem, habilidade EF04MAOI, tendo como
representatividade de ndmeros os préprios alunos. Outro local, apresentado na segunda porta
do corredor, é a Cantina, onde a merendeira conversa com Kaio, e o questiona com o seguinte
desafio: distribua 5 décimos de frutas para cada aluno, qual serd a representacdo fraciondria
correta? - habilidade EFO4MA09.

No préximo corredor encontramos a Sala de Informética (Figura 2). O desafio presente
nesse cendrio faz com que Kaio e seus colegas de classe vengam com a ajuda de Norton, o
antivirus, uma batalha de composicdo e decomposi¢do de nimeros, em que o nimero 8653
estava escrito por meio de adicdes e multiplicacdes de poténcias de dez, explorando a habilidade

EF04MAO2.

Figura 2. Sala de Informética: jogo VAMOS JOGAR MATEMATICA

| A [ETTET e TE ] Z z -
@ Matematica 1 7 E . 8 - - - R | -
2 2 vila
[2) Casa
[2) Parquinho
= [2) Corredores da Escola
= [2) Sala de aula 1
2 sala de aula 2
[2) sala de aula 3
[2) Cantina
= [2) Corredores da Escola 2
(=) Biblioteca
[2) Quadra

Fonte: Elaborado pelos autores

O desafio da Sala de Informética, apresentado na Figura 2, possui uma narrativa
interdisciplinar, tendo em vista, que as questdes apresentadas agem de forma integrada, ao
apresentar uma batalha contra um virus de computador, refor¢cando situacdes que envolvem
vivéncias no ambiente escolar, desde os espacos internos e externos da escola. Os desafios

consolidaram a validagdo da narrativa e das atitudes interdisciplinares como caminho para o
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saber compartilhado e construido, demonstrando ainda que o Vamos Jogar Matemadtica
apresenta perfil para ser uma ferramenta adequada no processo educativo, desde que sejam
aproveitados seus ambientes, cendrios e desafios.

Na Biblioteca, em conversa com o bibliotecario, Kaio percebe que um espirito guardido
dos livros vem assombrando o local. O guardido o questiona sobre a operagdo 3 x 7 x O,
habilidade EF0O4MAO04. Precisamos levar em consideracao que os desafios apresentam mais de
uma habilidade da BNCC, pois devemos utilizar as propriedades das operagdes para
desenvolver estratégias de cdlculo, utilizando assim a habilidade EFO4MAOS.

O dltimo cendrio € a Quadra, onde professor de Educagdo Fisica de Kaio encontra-se.
Este personagem orientard a atividade proposta, que envolve localizacdo, ja que a quantidade
de passos € descrita a partir da resolucdo de operacdes de soma e subtragdo, habilidade
EF04MAO3. A resposta a ser obtida deve corresponder a: 4 passos para baixo, 1 passo a direita,
11 passos para a esquerda e 5 passos para cima, € assim, encontrando o prémio final. Ao final
desses desafios, Kaio retorna ao seu quarto, e se questiona: foi tudo um sonho, como assim?
Contudo, por fim, deseja que consiga resolver todas as situagdes problemas no evento cultural
da escola, assim como conseguiu no seu sonho.

Por ser um jogo de estilo RPG, foi possivel por meio das caixas de didlogo presentes
nas interagdes entre os personagens, momentos de batalhas, eventos e criar situacdes em que os
problemas propostos estivessem coerentes com o publico alvo e com os objetivos de
aprendizagem que desejamos alcancar.

Na sessdo a seguir, apresentaremos as contribuicdes e limitacdes do RED, tendo como
implicacdes o papel do professor e abordando a teoria construcionista como embasamento

tedrico.

4.2 Contribuicoes e limitacoes do RED

Vamos Jogar Matematica, apresenta uma interacdo constante do jogador com os
elementos presentes no recurso, visto que para avancar de fase € necessario descobrir e concluir
os desafios apresentados. Deste modo, o jogador deverd desbravar todos os ambientes, buscar
dicas e vencer batalhas, mediante acerto de questdes de Matematica.

A utilizacdo do RED em sala de aula traz como proposta que os alunos explorem o jogo,
resolvam as situagdes problema, passando por todas as fases até o jogo ser finalizado. O recurso

serd utilizado como uma estratégia, com o intuito de apresentar um material de design digital
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mais atraente ao aluno, envolvendo-o nos desafios a0 mesmo tempo em que apresenta situacdoes
que envolvam problemas mateméticos. O professor estard envolvido nas atividades com a
turma, auxiliando em quaisquer dividas que possam surgir € no processo de ensino. Caso nao
existam maquinas suficientes para cada aluno, o jogo poderd ser explorado em duplas ou trios.

Nesse contexto, unindo tecnologia com a Educagdo, procuramos nos fundamentar na
teoria pedagdgica do construcionismo. Considerando a tecnologia, o computador, € o
construcionismo como percurso para o aprimoramento da educacao, o foco central ndo estd na
maquina, mas na mente e, principalmente sobre como essas formas intelectuais e culturas
definem-se e crescem (PAPERT, 1980)

Entretanto, € importante salientar que o recurso da pesquisa também apresenta
caracteristicas instrucionistas, tais como: repeti¢des, instru¢des para a realizacao de uma tarefa,
e corre¢Oes quando sua resposta nao € satisfatéria. Todavia ndo invalida a perspectiva geral do
jogo, que permite ao usudrio, explorar varios ambientes e cendrios, interagir com os elementos
presentes e buscar compreender as situacdes com o objetivo de avangar os desafios.

E necessdrio entender que sua elaboracdo ocorreu a partir de uma plataforma bésica e
limitada de produc¢do de jogos, ndo se fazendo necessarios conhecimentos aprofundados sobre
programacao, apresentando facilidade e rapidez na criacdo de protétipos. Outra vantagem sao
os modelos pré-configurados de mapas, personagens e itens de cendrios, presentes na versao,
possuindo também gerenciadores de plugins.

No entanto, conseguimos perceber no ambito de estruturacio, que o RED Vamos Jogar
Matemadtica possui algumas limitacOes especificas, tais como: as questdes ndo serem
randOmicas, os personagens serem limitados, a qualidade dos graficos € baixa, a parte fisica e
o sistema de mensagens € limitado, o gameplay e interface ndo apresentam muitas opgoes de
personalizacdo, os ambientes criados ndo possuirem uma maior diversidade, e se for necessario
utilizar outros ambientes ou expandir as op¢des dos personagens e cendrios, hd a necessidade
de baixar outras extensdes do programa que sao pagas e com excecdo da versao MV, o RPG
Maker produz jogos apenas para o Windows.

E a seguir, apresentamos uma proposta de plano de atividade a fim de promover a
utilizag¢do do jogo Vamos Jogar Matematica com a utilizacdo do computador e do RPG Maker

como estratégias pedagdgicas.
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4.3 Proposta de plano de atividade

As tecnologias digitais t€ém chegado as escolas, a partir da disposi¢ao de ferramentas
como computadores e dispositivos portateis. Essa conexdo pode propiciar experiéncias
relevantes, possibilitando o desenvolvimento de projetos interdisciplinares, a geracao de dados
em tempo real e a interacdo (CASTRO; CASTRO-FILHO, 2018).

Percebe-se a importancia da utiliza¢do de recursos didédticos agregados a um momento
de reflexdo e internalizacao de conceitos, € com esse propdsito apresentaremos um plano de
atividades utilizando o RED Vamos Jogar Matematica, ja que este jogo desafia o aluno em nove
habilidades da BNCC, EF0O4MAO1 a EFO4MAOQ9.

Essa concepc¢ao de plano de atividades, pode ser associada com as competéncias gerais

2 e 5 definidas pela BNCC:

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria
das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver
problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes dreas.[...] Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informag@o e comunicac¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, sn, grifo dos
autores)

Considerando a investigacdo e a reflexdo ao resolver problemas, e a utilizacdo de
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, preconizadas pela base, como
competéncias importantes e necessdrias para que sejam desenvolvidas na Educagdo Basica, as
escolas podem explorar ndo apenas a utilizagdo, mas a criacao de tecnologias digitais (BRASIL,
2017).

O RED, sendo jogo de estilo RPG, no ambito do ensino de Matemdtica assume uma
nova perspectiva para o professor ja que o mesmo podera criar um jogo, pois a linguagem de
programacao nos permite esse procedimento, ou construir de forma colaborativa juntamente
com os alunos, apresentando assim uma abordagem construcionista.

Propomos ao docente o desenvolvimento da aula em 4 etapas: [1] conhecimentos
prévios, [2] atividade em grupos, [3] discussdo de solucdes, e [4] sistematizacdo do conceito,
promovendo inicialmente sua utiliza¢cdo com os alunos de forma apenas instrucionista com foco

na resolucgdo de situagdes problemas.
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A primeira etapa consiste na avaliagdo dos conhecimentos prévios dos educandos por
meio de perguntas. Este momento de debate faz com que os educandos reflitam e ja construam
estratégias que possam ajudar a alcancgar as resolugdes. Toda ideia é valida, por isso precisam
ser registradas e exploradas para reflexdes.

Na segunda etapa é proposta a realizacdo de atividades em grupos. Para isso, é
necessdria a disponibiliza¢do de computadores ou laptops para que os grupos possam utilizar o
RED. Em grupos, os estudantes poderao acessar o jogo e resolver os desafios propostos. Como
forma de engajar e motivar os grupos, disponibilize um contador de tempo, como forma de
propiciar uma competicdo, com rankeamento dos grupos que forem terminando em menor
tempo.

Ap6s a utilizagdo do RED pelos grupos, inicia-se a quarta etapa. Nesta etapa deverdo
ser promovidas as discussdes das estratégias e das solucdes de cada um dos desafios. Espera-
se que os educandos troquem experiéncias e estratégias, para isso, faca perguntas como: quais
as estratégias utilizadas? Existem formas diferentes de chegar ao resultado? Qual foi a maior
dificuldade encontrada na resolu¢do das questdes?

E por fim, tem-se a dltima etapa, que consiste na sistematizacio do conceito. Nesta etapa
€ preciso recobrar com os educandos os conceitos e os procedimentos utilizados, mas também
indicar os conceitos envolvidos, rememorando possiveis procedimentos.

A avaliagdo da atividade pode ser feita por meio da observa¢dao no desempenho das
atividades, dos registros advindos das questdes apresentadas, e da participacao das discussoes
levantadas em todas as etapas.

Uma outra proposta que pode ser explorada, seria a proposi¢do da construcao de um
jogo digital, seguindo processo andlogo ao vivenciado na producdo do Vamos Jogar
Matemitica. A constru¢do de um jogo pode ser proposta, alternando momentos de prética e
utilizacdo do Vamos Jogar Matemdtica e de aulas expositivas.

Para Miguel (2003), o professor tem um papel fundamental em uma proposta baseada
na formacdo de conceitos matemadticos, pois precisa mediar e instigar o aluno na busca de
solugdes, possibilitando que os discentes desenvolvam a capacidade de raciocinar sobre as

situacdes apresentadas em sala de aula. Na sec@o seguinte, tem-se as consideracdes finais.
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5. Consideracoes finais

Nesse artigo apresentamos e analisamos o RED Vamos Jogar Matematica. Foi detalhado
seu funcionamento, a importancia do seu uso no ensino e aprendizado de conceitos matematicos
sobre conjuntos numéricos e suas operagdes, sua ligacdo com as TDIC, suas contribui¢des e
limitag¢des, assim como, reconhecemos o construcionismo como subsidio a aprendizagem por
meio da construgdo de jogos digitais.

O desenvolvimento do RED foi um processo que viabilizou aprendizagens de conceitos
matematicos, o desenvolvimento do pensamento computacional, considerando a
instrumentalizacdo do RPG Maker para a producdo do jogo, como também, de reflexdes e
andlises de metodologias que poderiam ser utilizadas na escola envolvendo as TDIC.

Nesta perspectiva, ressaltamos a importancia desse processo de constru¢do de midias
digitais pelos estudantes da licenciatura como préticas que possibilitem reflexdo acerca da
insercdo das TDIC nas préticas docentes, e autoria dado ao professor na constru¢do do seu
préprio RED, bem como a criagao por parte dos alunos, pois, refletiu-se que seria interessante
o uso do software por parte dos alunos no futuro, para a criagdo de seus proprios jogos e que
seria vantajoso pensar na perspectiva do aluno que estaria criando seu RED.

Desse modo, conclui-se que o processo de constru¢do dos recursos possibilitou o
desenvolvimento de uma nova percepg¢ao dos participantes perante o uso de TDIC no ambiente
educacional e diante das abordagens metodoldgicas de ensino. Vale ressaltar, que esta
abordagem segue pressupostos apontados pela Base Nacional Comum Curricular, que apresenta
em uma de suas competéncias, a cultura digital. Esta competéncia estd ligada a compreensao, a
criacdo e o uso de tecnologias digitais, como forma de produzir conhecimento e resolver
problemas (BRASIL, 2017).

Por fim, espera-se que outras questdes possam ser abordadas e discutidas, com novos
olhares sobre o uso de TDIC, por meio da exploracdo do pensamento computacional. Como
trabalhos futuros, espera-se validar o RED desenvolvido junto ao publico-alvo, assim como
desenvolver abordagens baseadas no Design Thinking, como forma de verificar sua adequacao

no contexto escolar.
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