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JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM

Os jogos digitais de aprendizagem tém sido cada vez mais utilizados em sala de
aula com o objetivo de motivar os estudantes, estimular o raciocinio logico e
favorecer a tomada de decisdes rapidas durante a resolucéo de problemas.

Uma abordagem que fundamenta o uso de jogos digitais no contexto educacional é
a aprendizagem baseada em jogos digitais, definida como “qualquer jogo para o
processo de ensino e aprendizagem em um computador ou on-line”. Segundo
Prensky (2012, p. 208), h& trés motivos principais para se considerar que, no futuro,
essa abordagem sera vista como uma forma bastante comum de aprender.

1. A aprendizagem baseada em jogos digitais esta de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracdo atual e das futuras
geracgoes.

2. A aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque é divertida.

3. A aprendizagem baseada em jogos digitais € incrivelmente versatil, possivel
de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informacao ou habilidade a
serem aprendidas e, quando usada de forma correta, € extremamente eficaz.

Esses sao alguns pontos positivos da aprendizagem baseada em jogos digitais,
além disso, conforme destacam Boller e Kapp (2018, p. 41), “os jogos de
aprendizagem séo eficientes quando se deseja imergir o jogador dentro de um
determinado contetdo e de uma experiéncia, e oferecer-lhes uma vivéncia abstrata
para ensinar-lhe conceitos e ideias” (Boller; Kapp, 2018, p. 41).

Entre as descobertas de Greenfield (1984) apud Prensky (2012), apresenta que 0s
jogos de videogame aumentam a habilidade de leitura de imagens visuais,
especialmente no que se refere a representacdo do espaco tridimensional,
desenvolvendo a chamada competéncia representacional. Além disso, o0
envolvimento com jogos de computador contribui para o aprimoramento de outras
habilidades cognitivas, uma vez que, como ndo ha instrucbes explicitas antes do
jogo, o jogador precisa descobrir regras por meio da observacgéo, da formulagéo de
hip6teses e da estratégia de tentativa e erro. As competéncias adquiridas nesse
processo favorecem a compreensdo de simulacfes cientificas, pois ampliam a
capacidade de interpretar representacdes icOnicas presentes em graficos
computacionais. Por fim, o habito de jogar videogames também desenvolve a
habilidade de atencdo dividida, necessaria em atividades que exigem o
monitoramento simultdneo de multiplas informacdes.

Portanto, a sinergia entre jogos digitais e aprendizagem possibilita desenvolver
diferentes habilidades cognitivas e emocionais positivas e ser bem “[...] os jogos séo
eficazes ndo pelo que sdo, mas pelo que incorporam e pelo que os alunos fazem
durante o jogo” (Van Eck, 2006, p. 18).
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JOGO GEOMAZE

Em uma ilha chamada Geometry,
situada em um arquipélago de
300 ilhas minusculas no coracéo
do oceano Indico, a rainha
perdeu um poderoso artefato nas
profundezas de uma floresta
ancestral: o Anel Magico.

Dotado da incrivel capacidade de
realizar qualquer desejo, o anel
representa um grande risco caso
caia em mMaos erradas,
ameacando o equilibrio do
mundo.

Para evitar essa catastrofe, um
grupo de investigadores
especialistas em Geometria foi
convocado para a missao de
resgata-lo — e vocé, jogador, €
um dos escolhidos para enfrentar
enigmas, superar desafios e
impedir que o mal triunfe.
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O jogador tera a missao de chegar
conversar com a rainha e conseguir
ser escolhido para recuperar o anel
magico perdido na floresta e
devolvé-lo para a ela, onde o anel
ficara em seguranca.

A floresta do Geomaze € misteriosa,
cheio de enigmas e quebra-cabecas,
onde se acredita que o anel foi
perdido pela rainha. No Geomaze,
VOCE encontrara trés fases com uma
série de desafios que testardo suas
habilidades em Geometria.

Cada fase representa um quebra-
cabeca e enigmas geomeétricos
unicos, envolvendo conceitos de
poligonos com traducdo em Libras.
Para avancar, o jogador precisa
resolver esses enigmas, desvendar
os segredos da geometria e
desbloquear novos caminhos até
encontrar o anel.



- OBJETIVO GERAL

Proporcionar uma revisdo dos
conceitos fundamentais de
poligonos para alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental, com
acessibilidade para estudantes
surdos, por meio de uma proposta
lidica e interativa desenvolvida
em RPG Maker, fundamentada na
Engenharia  Didatico-Informatica
(EDI).

" OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Classificar figuras planas como
poligonos e nao poligonos;

e Reconhecer, nomear e
comparar poligonos;

 |dentificar poligonos convexos
€ Nao convexos;

e Classificar poligonos segundo
0 numero de lados;

e Distinguir poligonos regulares e
irregulares.

et ey
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S CONTEDOS
NE  ABORDADOS NO JOGO

e Poligonos e néo poligonos;

e Poligonos convexos e néao
convexos;

e Classificagdo por numero de
lados dos poligonos

 Poligonos regulares e
irregulares.

HABILIDADE DA BNCC
CONTEMPLADA NO JOGO

(EFO6MA18) “reconhecer, nomear

e comparar poligonos,
considerando lados, vértices e
angulos, e classifica-los em
regulares e nao regulares, tanto em
suas representacdoes no plano
como em faces de poliedros”
(Brasil, 2018, p. 303).

.




Estudantes do 6° ano do ensino
Fundamental acessivel para
alunos surdos e ouvintes.

A avaliacao pode se dar por:

Participacdo ativa durante o
jogo;

Pode ser solicitado um registro
individual ou em grupo das
respostas e justificativas;



A engine utlizada € o RPG
Maker MV, em Linguagem de
Java Script. Licenca adquirida
na loja da STEAM.
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ACESSIBILIDADE

O jogo apresenta recursos visuais
e um avatar para traducao em
Libras para garantir o acesso de
estudantes surdos, promovendo a
inclusao no aprendizado
matematico.
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'O Geomaze foi elaborado
observando guais sao 0S
elementos para tornar 0
desenvolvimento do jogo digital
acessivel para estudantes surdos.

Diante das pesquisas realizadas na
tese intitulada A Engenharia
Didatico-Informatica no
desenvolvimento de um jogo digital
acessivel para estudantes surdos:
contribuicbes do Geomaze para a
aprendizagem  dos  poligonos,
foram identificados alguns
elementos que precisam ter
traducdo para a Lingua Brasileira
de Sinais (Libras), recursos visuais
para feedbacks, fornecimento de
controles de volume, legendas e
representacdo dos audios em
forma visual.



| SUGESTOES PARA O(A)
PROFESSOR(N)

Uma sugestdao para o uso do
Geomaze em sala de aula é
integra-lo como atividade de
consolidacéo apos o ensino teorico
sobre poligonos, permitindo que os
estudantes, especialmente o0s
surdos, explorem o contetudo de
forma interativa e visual.

ApOs as jogadas, o professor pode
organizar a turma em duplas ou
grupos, promover  discussoes
sobre os desafios enfrentados no
jogo, e propor reflexoes
comparativas entre 0S conceitos
aprendidos e as  situacOes
vivenciadas no ambiente digital,
favorecendo tanto a acessibilidade
guanto o engajamento.




\ R’
DINAMICA DO JOGO

O jogo possui trés fases
passando por quatro cenarios.

O primeiro cenério é a fortaleza
do castelo até chegar no palacio
da rainha e o segundo cenario € o
palacio no qual a rainha recebe o
jogador dando boas-vindas.

- FASEI )
CASTELO = PALACIO

O terceiro cenario é a ilha do
Geomaze para da acesso a
floresta.

O quarto cenario é a floresta que
esta perdido o anel mégico.

FLORESTA

Cada fase € acompanhada de
recursos visuais explicativos,
animacOes e videos em Libras,
garantindo a compreensédo dos
objetivos e instrugoes.




HUXOGRAMA DO JOGO

O fluxo do jogo € determinado pelas escolhas do jogador,
conforme mostrado no diagrama apresentado abaixo:

e CAME OVER
Errou!
COMECO DO 2

Nelcle)

Acertou!
s

y

1t

FLORESTA

Sim

Senhor Caoos
Desafio 5




{NovorJogo

Opgdes

SemprelCorrer OFF
Lembrar Comando OFF
Volume de BGM 100%
Volume de BGS 100%
Volume de ME 180%
Volume de SE 106%

Item
Habilidade
Equipar
Status

Haroldo Heréi

1 1P 459/ 459
! 99/ 98

Opgles
Salvar
Fim de Jogo

GAMER OVER

0 jogador encontra trés opcdes
principais: “Novo Jogo”, que o
direciona para a introducao
ambientada no castelo da rainha;
“Continuar”, que permite retomar
0 jogo a partir do progresso salvo;
e “Opgdes”, onde ¢é possivel
personalizar a experiéncia de
jogo.

z

“Opcbes”, o jogador é levado a
uma nova tela na qual pode
ajustar o volume dos efeitos
sonoros e ativar a funcdo “Sempre
Correr”, que aumenta a velocidade
de deslocamento do personagem.

Durante a partida, ao pressionar a
tecla Esc, o jogador é direcionado
para uma tela de opgdes, na qual
pode acessar os itens coletados,
consultar o status do personagem,
ajustar o volume dos efeitos
sonoros, salvar o progresso atual
e encerrar 0 jogo.

A medida que o jogador avanca e
alcanca a fase final do jogo, €
confrontado com um desafio decisivo:
responder corretamente a questdo que
libera o bau. Caso erre a resposta,
serd direcionado a uma tela de ‘Game
Over’, 0 que representa sua morte no

enredo e implica o reinicio da jornada.



Logo ao iniciar o jogo, a tela inicial apresenta o0 enredo,
contextualizando o jogador na narrativa (ver figura abaixo). Em seguida,

um soldado aparece para recepciona-lo, dando as boas-vindas a
experiéncia do jogo.

| Em uma floresta a rainha perdeu um anel.

A fase inicial se desenrola no castelo, onde o jogador deve superar dois
desafios para alcancar o palacio da Rainha. O primeiro dialogo acontece
com um soldado, que anuncia que a Rainha aguarda o jogador, mas,
antes de permitir sua passagem, propde a seguinte pergunta: "Qual é o
menor niumero de lados necessario para se formar um poligono?".

Qual é o menor numero
¢ de lados para se formar
um poligono?




BN

Apés responder corretamente a primeira questdo, o jogador se aproxima
de trés soldados que se apresentam com 0s seguintes nomes: Triangulo,
Retangulo e Pentdgono. Eles explicam que seus nomes seguem uma
sequéncia l6gica e propdem ao jogador o desafio de descobrir o nome do
proximo soldado com base nesse padréo.

0i! Meu nome ‘ 1) e ‘ J10 Meunomeé
¢ triangulo. ‘ 3 retiangulo.

el i Nosso nome tem uma
0i, meu nome é - s sequéncia.

Deseubra o nome do
proximo soldado! :
IR

Pentagono.




Ao acertar a segunda questdo, o jogador ganha acesso ao palacio da
Rainha, onde € recebido com boas-vindas. A Rainha entdo explica que
precisa de ajuda para recuperar o Anel Méagico perdido na floresta,
mas, antes de autorizar a missdo, decide testar os conhecimentos do
jogador com a seguinte pergunta: ‘Um poligono de 10 lados é chamado

Eu preciso de ajuda
para recuperar o anel
perdido na floresta.




ApO6s cumprir a missédo de recuperar o Anel Magico, o jogador deixa o
castelo e da inicio a segunda fase do jogo. Nesse percurso, encontra
um soldado que se dispfe a ajudar, mas antes propde um novo
desafio: "Qual é o nome do poligono com 12 lados iguais?". O soldado
apresenta duas alternativas:

a) Dodecagono

b) Decagono

A resposta correta é a letra a, Dodecéagono, que corresponde ao nome
do poligono com 12 lados.

Precisade
ajuda?

Primeiro responda:
Qual é 0 nome do poligono com 12 lados?




Apo6s acertar a pergunta, o soldado oferece uma dica ao jogador,
orientando-o a seguir pela floresta para prosseguir com a missao.
Em seguida, o jogador € automaticamente teletransportado para uma
nova area, nas proximidades da entrada da floresta, marcando o
inicio de uma nova etapa da busca pelo Anel Méagico.

Nesse momento, ele encontra a professora Hipéatia, que o recebe
com entusiasmo e informa ter descoberto uma pista importante. Ao
demonstrar interesse, 0 jogador recebe a dica: uma imagem
contendo trés poligonos — um hexagono, um tridngulo e um
retangulo — acompanhada da pergunta: "Os trés poligonos séao
convexos?".

7

Para avancar na jornada, € necessario responder corretamente, e a
resposta certa é ‘sim’.




O jogador avanca no jogo e finalmente entra na floresta, iniciando a
terceira fase da jornada. Nesse novo ambiente, encontra o enigmatico
Senhor Caoos, guardido da floresta, que impde um desafio como condicao
para permitir a passagem. Apenas ao responder corretamente a pergunta
proposta, o jogador podera seguir explorando o caminho rumo ao Anel

Mégico.

Eu ndo tenho angulos retos.
Eu niio sou um quadrilatero.
Todos os meus lados [¢m 0 mesmo comprimento.
Eutenho maisde 4 lados,
Quem eusou?

Hexiguno Tridngulo Retingulo

®

Como ilustrado na imagem acima, o Senhor Caoos propde 0 seguinte
enigma: "Eu ndo tenho angulos retos. Eu ndo sou um quadrilatero.
Todos os meus lados tém o mesmo comprimento. Eu tenho mais de 4
lados. Quem eu sou?".

As alternativas oferecidas sé&o: a) Hexagono, b) Triangulo, c¢)
Retangulo. A resposta correta é a letra a, Hexagono, por ser a Unica
figura que atende a todas as caracteristicas descritas.

ApoOs resolver o enigma, o jogador se depara com dois caminhos

distintos e deve escolher por qual deseja prosseguir.




Ao optar pelo primeiro caminho, o jogador encontra o enigméatico Dr.
Poligono, que o desafia por meio de uma inscricdo esculpida em pedra
com a seguinte pergunta: "Qual das figuras abaixo ndo € um
poligono?".

As alternativas sdo: a) Circunferéncia, b) Hexagono, c) Triangulo. A
resposta correta € a letra a, Circunferéncia, pois, diferentemente das
demais opcdes, trata-se de uma curva fechada e ndo é formada por
segmentos de reta, o que a desclassifica como poligono.

Meu nome é
Poligono.

Oi! Vim ajudara
recuperaranel.




Ao optar pelo segundo caminho, o jogador encontra Aladim, que o
desafia por meio de uma inscricdo esculpida em pedra com a seguinte
pergunta: "Qual é o poligono regular?".

As imagens correspondem as seguintes figuras: a) um hexagono
regular, b) um tridngulo retangulo, c) um heptagono irregular, d) um
quadrilatero irregular.

A alternativa correta € a letra a, pois o0 hexadgono regular possui lados
e angulos congruentes, caracteristica essencial dos poligonos
regulares.




Apo6s acertar a questdo em qualquer um dos caminhos escolhidos, o
jogador € teletransportado para uma nova area da floresta, onde
encontra a Princesa da Duvida. Ela revela estar aprisionada diante de
um desafio que nao consegue resolver, o0 que a impede de avancar
pelo labirinto até o bald onde o anel Magico esta guardado. Aflita,
solicita a ajuda do jogador para solucionar o enigma, a fim de que,
juntos, possam concluir a missdo e evitar que o Anel caia em maos
erradas.

Tenho muita davida
pararesponder o
desafio.




Para concluir o jogo, o jogador deve encontrar o ultimo personagem, o
Mestre Transforme, guardido do bau que contém o anel Magico. Para
recuperéa-lo, sera necessario superar o desafio final proposto por ele.

Vejaaimagem!
A imagem ¢ composta por triangulos e quadrado.
0 codigo do baii é 0 niimero de lado das duas figuras.

O desafio final apresenta um mosaico composto por triangulos e
quadrados, sendo que o cbédigo do bau esta relacionado a quantidade de
lados dessas figuras: 3 lados do tridngulo e 4 do quadrado, formando o
numero 34. Ao inserir a resposta correta, o jogador conclui o jogo com o
reencontro do Anel Magico perdido.







INTERFACE

No sistema operacional Windows, o
jogador pode controlar o movimento
do personagem no cenario do jogo
utilizando as teclas direcionais do
teclado. Alternativamente, € possivel
utilizar o botdo esquerdo do mouse
para movimentar o personagem.

Para mover o personagem no jogo, acionar os ilens no ment
o jogador pode utilizar as setas direcionais
ou 0 mouse com duplo clique.

L Ua

B v I '

Caso seja necessario sair da posicio atual, sair do jogo,

salvar progresso on acessar as eonfiguracéesde audio.

o jogador deve fazer uso da teela Eseno teclado.

Esc

Para passaras mensagens de texto deve
ser ulilizado a tecla Enter ou 0o mouse.

Enter «—! m

A tecla FA permite o jogo ficar em tela cheia

F4




| COMO BAIXAR 0 JOGO?

Acesse o link na préoxima pagina.

. . Em seguida, baixe a pasta que esta

no drive.

O usuario deve apenas
descompactar a pasta e executar o
arquivo para iniciar o jogo.

Essa facilidade de uso torna o
Geomaze viavel para ser aplicado
diretamente em sala de aula,
mesmo em computadores escolares
com restricdes administrativas.

Nome 0 Tipo h
locales asta
www
@ credits 52 KB
°| d3dcomprler 47.d1 36 KB
| fimpegsumo.dil 339 KB
= Game 24 K8
| icudtidat 213K8B
4 HbEGLN KB
| NibGLESV2.di 1447 KB
| aw.pak KE
| packagejson 07/06/2017 00:00 Arg KB
| paf.dil 07/06/2017 00:00 Extensdo de aplica KB
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposta inclusiva presente no jogo
digital Geomaze visa promover a
aprendizagem de conceitos de
poligonos por meio de uma
experiéncia acessivel, ludica e
visualmente atrativa.

O jogo é gratuito e esta disponivel
para contemplar escolas publicas e
privadas, redes de professores,
podendo ser divulgado em eventos
educacionais voltados a Educacéao
Matematica, a acessibilidade e a
inovagcdo pedagogica, destacando-se
0 seu diferencial: a presenca de um
intérprete de Libras integrado a
narrativa e as instrucoes.
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