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Resumo: Os jogos computacionais tém chamado a atencéo de estudantes de todas as fases do
ensino. No momento em que passam a ser construtores dos games, a motivagéo e o interesse
matematico do aluno aumenta. O presente trabalho propde uma atividade coletiva de apoio ao
ensino aprendizagem de conceitos de matematica trabalhados em sala de aula, por meio de uma
metodologia de confeccdo de jogos computacionais construidos por estudantes dos anos finais
utilizando o software RPG Maker. A atividade foi desenvolvida por duas salas de 6° ano do
ensino fundamental 11 de uma escola publica pertencente a rede municipal de ensino da cidade
de Monte Mor-SP. A atividade utilizou conceitos de expressGes numéricas, fracdes, problemas
com as quatro operacdes e geometria. O trabalho tem por objetivo enriquecer o debate referente
ao uso da tecnologia em sala de aula e que proporcione aos docentes mais uma forma para
auxiliar o processo de ensino aprendizagem matematico.
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INTRODUCAO

Os jogos computacionais encantam e estimulam os seres humanos em busca de tecnologias
e as TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo) fazem parte do cotidiano dos estudantes
gue demonstram dominio cada vez maior de informatica e, inseri-la ao dia a dia e nas salas de
aula aparenta ser um caminho sem volta, sendo aplicados em diversas areas, pois permitem a

criagdo de propostas e alternativas ao ensino tradicional.

O primeiro jogo de videogame sobre o qual se tem conhecimento foi desenvolvido pelo
fisico Willy Higinbothan, em meados da década de 1950. Era um jogo de ténis simples
desenvolvido por ele, visualizado em um osciloscopio e processado por um computador

analogico, que logo fez sucesso e comegou a ser cobicado pelo publico que frequentava o
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laboratério a fim de poder joga-lo. Em 30 de julho de 1961, um grupo de estudantes do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) testava o jogo eletrénico Spacewar, desenvolvido

em um enorme computador que custava 120.000 ddlares (OUTERSPACE, 2011).

A sigla RPG traduz a expressdo Role Playing Game, que significa “jogo de
representagdo” ou “jogo do faz de conta”. O RPG Maker é um software que possibilita construir
RPGs eletrénicos, criado por uma empresa japonesa chamada ASCII. As versdes em inglés e
em portugués sdo disponibilizadas para download na Internet, disponivel em https://rpg-
maker.br.uptodown.com/windows.

Os RPGs sdo jogos de mesa ou eletronicos onde os jogadores sdo inseridos em um mundo
imaginario, com um enredo que pode ser criado no momento do jogo ou anteriormente. Neste
enredo o jogador podera inserir suas acfes, modificando o préprio enredo. Os estudantes
demonstram grande estimulo quando s&o desafiados a construir jogos computacionais por meio
da ferramenta RPG Maker.

A fundamentacéo acerca dos jogos eletronicos foi desenvolvida com base nos trabalhos de
(VALENTE,1993), (GRANDO,2000), (2007, 2008a), Pires (2015), Martins (2016).

Na visdo destes autores, as escolas ainda tém a necessidade de desenvolver, ou utilizar,
novas metodologias. A adocdo de jogos educativos e demais recursos disponiveis é uma das
formas de fomentar o interesse dos estudantes. A partir do jogo que a Matematica acaba se
tornando parte de uma brincadeira, em que o conteldo matematico, que subjaz a estrutura do

jogo desafia, coletivamente, os alunos a dominarem o conceito a fim de vencer o jogo.

A insercdo do computador causou e estd causando grandes mudangas no mundo
educacional, pois estd interferindo cada vez mais diretamente no processo de ensino-
aprendizagem. As midias contribuem no processo ensino-aprendizagem e permitem a

construgéo e reconstrugdo do conhecimento (VALENTE,1993).

Peixoto (2007, 2008a) assevera que a tecnologia € pensada como mediacdo e como
instrumento de transformacdo do processo de aprendizagem e das relacGes pedagogicas e a
constituicdo do discurso pedagdgico sobre os usos das tecnologias na educacao ainda é algo
recente, que pode proporcionar uma forma eficaz de acompanhar o andamento de contetdos e
averiguar a evolucdo do aprendizado em diversas disciplinas associado principalmente as

narrativas.
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As narrativas se compdem de uma sequéncia singular de eventos, mentais ou

acontecimentos, que envolvem a humanidade (RICOEUR,1981).

As TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacao) estdo disponiveis em algumas
unidades escolares do Estado de Séo Paulo. Algumas cidades, ja contam com essa tecnologia,
como é o caso da cidade de Monte Mor — SP. As salas de aulas dessa cidade sdo equipadas com
lousa digital, sala de informatica, projetor e Wi-Fi, ferramentas que tem por objetivo auxiliar a

qualidade da aprendizagem.

METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido com duas salas de uma escola publica da cidade de
Monte Mor - SP. O processo de construcdo do jogo ocorreu durante as aulas de matematica,
foram destinadas duas aulas semanais e para constru¢do completa foram necessérios dois

Mmeses.

Os estudantes foram divididos em equipes, 0s grupos escolheram os contetudos de
expressdes numéricas, fracdes, problemas com as quatro operacfes e geometria. Cada grupo

deveria desenvolver um jogo de videogame utilizando RPG Maker.
A confecgdo foi dividida em duas partes, sendo elas:

12 parte: A confeccdo da capa e da arte grafica. Esta é a parte visual do jogo, em que se definem
texturas, modelagem dos personagens, objetos e cenario. E um componente importantissimo
nos jogos, pois por ser o primeiro elemento do jogo que vai interagir com o jogador, devera
fazer com que o jogador se sinta imerso no universo virtual do jogo por meio da atracéo visual.
Para isso € necessario que 0 cenario e personagens estejam de acordo com a histéria e ao

contexto em que o jogo se baseia (BETHKE, 2003).

2% parte: A criacdo do projeto, com graus de dificuldades em cada fase e a elaboragdo das
equacOes que deverdo ser resolvidas no decorrer do jogo conforme ocorrem as mudancas de
fases. O processo, conhecido como Game Design, é visto como um processo de imaginar a

criacdo, a defini¢cdo de como o jogo funcionara, a comunicacao da equipe e a descri¢ao dos itens

que irdo criar. Porém, mesmo com uma metodologia especifica para o desenvolvimento e a
criagédo, pode-se destacar a enorme dificuldade em coletar os requisitos do sistema, por causa
das influéncias sofridas pelos jogos, como por

"".\\gxemplo, 0s avancos tecnoldgicos (LUZ, 2004). (83) 3322.3222
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Uma pégina da internet foi criada por estudantes para sanar as davidas e auxiliar os
estudantes, assim todos 0s avangos e inovacoes eram compartilhados, pois nessa fase, a troca
de experiéncias e a ajuda matua foi extremamente importante, principalmente aos alunos que

apresentaram nivel de dificuldade maior,

Ao término do processo de confec¢do, uma apresentacao foi realizada para testar a eficacia
dos jogos com os estudantes de outras turmas da unidade escolar, no total 120 participantes
testaram e averiguaram a funcionalidade, atratividade e a jogabilidade. Participaram integrantes
das turmas dos 6% 7° anos que avaliaram 0s jogos e demonstraram predisposi¢ao para aprender

matematica de uma forma diferente.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A confeccdo dos jogos matematicos com uso do RPG Maker tem por objetivo oferecer uma
proposta de trabalho educacional com o uso da tecnologia em sala e uma possivel compreensao

do desempenho dos estudantes com o uso dos jogos.

O processo de construgdo passa por etapas que podem ser longas, entretanto os testes
demonstraram muito interesse e satisfacdo por parte dos alunos em participar do projeto e os

resultados obtidas podem ser considerados satisfatorios.

Durante os testes ficou evidente que os individuos que tinham o habito de jogar ndo tiveram
problemas com a jogabilidade, porém usuarios que ndo tinham estas caracteristicas sentiram
dificuldade para compreender o jogo e dominar as ferramentas necessarias. Uma pergunta foi
feita aos estudantes que estavam testando 0s jogos durante todo o ano letivo: “Os jogos ajudam

na compreensdo dos conceitos matematicos?”’

A pergunta foi respondida por 72 participantes no decorrer de um ano. A grande maioria
dos participantes posicionou-se positivamente ao uso de jogos de videogame como ferramenta
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem matematico, os jogadores informaram que o
jogo ajudou a exercitar o contetido de equacdo do segundo grau e acharam positivas as dicas
para lembrar a forma de resolver os exercicios, pois afirmaram que com o decorrer do tempo
acabavam esquecendo do processo de resolucdo, entretanto, com o jogo e principalmente com

as dicas, exercitar ficou muito mais agradavel.
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A andlise concluiu que o resultado obtido pode ser considerado satisfatorio, 83% dos
entrevistados acharam que o jogo ajudaria nos estudos pois, eles apresentaram familiaridade
com a tecnologia e observaram uma possibilidade de terem aulas de matematica de forma
diferente e principalmente de exercitar o conceito apresentado em sala, 14% respondeu mais ou
menos. Pode-se interpretar esse dado como sendo de alunos que tinham pouca familiaridade
com o computador e com jogos de games.

Por fim, 3% doa participantes responderam gque o game néo auxilia na compreensao dos
conceitos. Esses participantes assimilaram o contetdo de equacdo do segundo grau em sala,
entretanto, eles s6 puderam jogar na escola, pois ndo tinham computadores em casa nem acesso
a internet. Assim a falta de habilidade e familiaridade foi muito intensa. As aulas no laboratério
continuaram e apds a prova bimestral o grupo de estudantes que confeccionou os jogos foi

submetido a uma pergunta.

Tais estudantes realizaram uma prova com o contetido equacéo de segundo grau de forma
escrita e individual antes de produzirem os jogos. Apos todo o processo de pesquisa e criacao
do jogo de videogame, e dos testes praticos, chegou o momento da prova bimestral de
Matemética onde os 30 criadores dos games foram submetidos a analise de desempenho
matematico e ao comparar os resultados da primeira com a segunda prova, 93% apresentaram
melhoria em suas notas e afirmaram que passaram a olhar a matematica de forma diferente do
que se via anteriormente. 1sso ocorreu devido aos estudantes exercitarem mais. Fato esse que
ocorreu devido ao game. 6% responderam mais ou menos e 1% né&o obteve melhoria, esses
estudantes afirmaram ter muita dificuldade com a matematica e embora suas notas néao
apresentaram melhorias, estavam gostando das aulas e também passaram a ver a matematica

sem temor.

Durante a construcdo dos jogos alguns alunos em suas discussfes levantaram alguns

questionamentos:

[Tenho que procurar colocar equagfes de segundo grau com grande nivel de
dificuldade para o jogo ficar mais emocionante], seu colega responde [a minha
pergunta na batalha final vou escolher a equagdo do vestibular mais dificil, assim
ninguém terminara o jogo].

Diversas narrativas dos jogos foram realizadas e uma delas pode ser observada abaixo:
[O jogo conta histdria de uma sala de aula onde a professora sofre de uma maldicéo

e 0s alunos lutam para salva-la. Um jogo emocionante, cheio de aventuras do mundo
RPG’s, onde o seu raciocinio e seu intelecto serdo testados e vocé ndo vai querer
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perder essa emocionante aventura! Com fases inéditas e desafios extremos. ], [Certo
dia em uma vila, uma rainha muito ma chamada Tati, tira a matematica de seus
moradores inocentes. Os UNicos que possuem a matematica nesta vila, séo ela e seus
quatro discipulos... até agora. Um(a) jovem nasce com dons matematicos, e tem em
seu destino, derrotar a rainha Tati e devolver a paz e a matematica ao seu povo. Ajude-
0 (a) nessa batalha que se inicia agora.], [Neste jogo cheio de aventura vocé tem que
salvar o reino do poderoso matematico Darth Vader. Para isso, ouca bem as palavras
de seu mestre, mas cuidado, pois pelo caminho vocé encontrara grandes matematicos
que trabalham a mando de Darth Vader. No final vocé tera que enfrenta-lo, e se perder
seu reino estara destruido.] , [Durante uma aventura pela floresta desconhecida,
Travor acorda para mais um dia de caminhada, quando sente um terremoto. A partir
disso, ele descobre que sua familia esta presa no castelo de CYBER Kiro, rei daquela
floresta. Agora cabe a Travor passar por incriveis desafios matematicos e resgatar sua
familia], é de extrema importancia lembrar que em cada fase do jogo foram inseridos
em torno de vinte equacBes que devem ser resolvidas para dar continuidade ao game
e quanto mais rapido elas forem resolvidas melhor serd a posi¢do do jogador no
ranking.

Embora ja mencionada anteriormente, a principal contribuicéo esperada foi a relacionada
a confeccdo de narrativas da construcdo de jogos computacionais e que a pesquisa pudesse
enriquecer o debate referente ao uso da tecnologia em sala e proporcionasse aos docentes mais
uma forma de trabalhar a matematica com os estudantes e assim melhorar o desempenho nessa

disciplina tdo importante para a humanidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos computacionais em sala de aula e especificamente e principalmente utilizados
na Matematica demonstra um grande potencial na sala de aula. Em um primeiro aspecto a
mudanca de ambiente em Matematica ja desperta no aluno um olhar diferente, pois sair da
sala convencional para um laboratorio desperta em praticamente todos uma certa ansiedade
em torno do que sera feito no novo ambiente.

Outro aspecto importante é trabalhar com softwares que sejam livres e trabalhem sem
acesso a internet, assim o professor ndo corre o risco de gerar uma expectativa ao estudante e
no momento da atividade pratica ele é obrigado a voltar para sala de aula sem poder
desenvolver o trabalho que havia proposto.

O terceiro aspecto a ser analisado refere-se a construcdo de Games, pois este tipo de
atividade proporciona autonomia ao estudante além de poder utilizar sua criatividade para
criar algo com seu nome, isso proporciona uma satisfacdo e faz com que o estudante se
interesse cada vez mais pelos estudos e pela Matematica.
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Por fim o ato de ver estudantes de outras séries até mesmo series mais avangadas jogarem
com sua criagdo e gostarem gera no construtor do jogo computacional a vontade e a
necessidade de continuar estudando para que seu jogo evolua mais a cada dia. Esta
experiéncia demonstrou ser potencialmente significativa por proporcionar um despertar do

interesse pela Matematica.
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