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1.0 Apresentacéo

Prezado (a) professor (a),

A funcdo de um professor na sociedade € indiscutivelmente uma das mais
importantes desde o surgimento da civilizagdo como hoje conhecemos, quem imagina que
um professor € apenas uma pessoa que ensina matematica, histéria, ciéncias, lingua
portuguesa, enfim, qualquer disciplina moderna, nao faz ideia do real papel do professor
na sociedade, a de ajudar na formacé&o do cidadao capaz de viver de forma plena em um
mundo repleto de desafios e frustracdes, alegrias e vitorias. A partir das indagacoes
referentes apds criacdo deste Produto Educacional e da busca por compreender as
potencialidades da aplicacéo e criacdo de jogos em rpg digital, deu-se a pesquisa intitulada
- O desenvolvimento e a aplicacdo de jogos em RPG eletrbnico no ensino de
Matematica: suas contribuicdes e desdobramentos. Onde o autor versa sobre as
intervencdes realizadas utilizando jogos em RPG Digital para o ensino de Matematica e
suas contribuicbes para o aprendizado dentro do processo educacional, observando a
linha de pesquisa referente as Tecnologias Digitais aplicadas ao Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Abordar formas mais atuais de ensino, tendencias educacionais, teorias de
aprendizagem das mais diversas € propor maior oportunidade de aprendizagem para uma
geracao que cresceu rodeada de aparatos eletrénicos, fazendo disso um grande desafio
para qualquer profissional da educacao, de tal forma que iniciamos a apresentacao deste
produto educacional tendo em vista todos os resultados obtidos durante nossa pesquisa e
toda a escrita da dissertagao, orientada pelo Prof. Dr. Alex Paubel Junger, tendo em vista
que necessidade da mediacdo do conhecimento por parte do professor ser indispensavel

para o sucesso do processo de aprendizagem. Como parte desta fungdo de mediador,

. 7
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cabe ao professor encontrar formas de transpor diversos desafios, desde estruturais,
sociais e pedagdgicos, como tecnoldgicos, cognitivos e pessoais. Mediar, quando referida
a uma funcéo docente, nao esté relacionada a dividir, separar, dividir ao meio e sim e criar
meios, pontes, formas, de que seu aluno e o aprendizado se encontrem, o professor
mediador funciona como um portal onde através dele a informac&o chegue ao seu aluno
de forma clara e concisa.

A busca de ferramentas para que tal mediacdo ocorra de forma satisfatoria vem
acontecendo had muito tempo e abordada em consonancia com diversas teorias
educacionais e em inimeras metodologias hoje conhecidas como ativas, que tem como
premissa o protagonismo do aluno, o saber aprender, o saber fazer do aluno, de tal forma
que as indagacfes também partam dele. Dentre tantas metodologias ativas existentes na
atualidade, o foco da dissertacéo a qual esse produto educacional complementa, trata do
ensino mediado através dos jogos eletronicos em estilo RPG (Role Player Game), o qual
podemos resumir como Jogo de interpretacéo de personagem, onde todo contexto do jogo
acontece sobre um pano de fundo que é uma historia ficticia, que serve de roteiro para as
acOes do personagem principal da trama, no caso o aluno. O protagonista de toda esta

historia.
2.0 Pré-requisitos de hardware e software

Sendo esta versado do jogo desenvolvida para funcionar no Sistema Operacional
Windows 7 ou posterior, podendo vir a ser compilado para as plataformas I0S, MaCOskx,
Android e HTML5 (para navegadores), o jogo Multiverso M. E considerado um software
“‘leve”, termo utilizado para definir um software que ndo necessita de grandes recursos
de hardware. De acordo com o desenvolvedor da engine RPG Maker MV, que tem como
caracteristica desta versdo, a jogabilidade via teclado ou mouse, a programacao, por
usuarios experientes, via JavaScript, requisita para pleno funcionamento da engine e
dos jogos criados nela tais aspectos:

e SO:WindowsR 7/8/8.1/10/11 (32 bits/64 bits);

e Processador: Intel Core2 Duo ou melhor;

e Memoéria Ram: 2 GB ou mais;

e Graficos: GPU compativel com DirectX 9/0penGL 4.1;

e Armazenar:A instalacédo precisa ao menos de 2 GB;

Erico Darlan Correa
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e Resolucéo de tela:1280 x 768 ou melhor.
Com base em tais pré-requisitos, podemos concluir que o jogo pode ser reproduzido

na grande maioria dos computadores desenvolvidos a partir de 2005, tendo em vista que
o processador Intel Core2 Duo teve sua comercializacdo e seu langcamento em meados de
2005.

Figura 1- Telainicial do site do desenvolvedor da engine RPG Maker MV

Fonte: imagem da internet

Erico Darlan Correa
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O Recurso Educacional Digital, o jogo Multiverso M. esta disponivel em uma pasta
compartilhada no Google Drive do pesquisador, cujo link para download esta acessivel no

link:

https://drive.google.com/drive/folders/1ZDjJCCZ2XUbTOKtwhYxz -701FuB4-

Mestrado Profissional

em Ensino de Ciéncias e Matematica

80Q?usp=sharing

Ao realizar o download do RED, o usuério precisard descompactar os arquivos
utilizando algum software descompactador de sua escolha, por exemplo, WinRar, WinZip,

entre tantos outros que dependendo da versao do SO utilizada, ja € um recurso nativo do

Sistema.

Apéds a descompactacao, ndo ha a necessidade de realizar a instalacdo de nenhum

arquivo, basta apenas clicar no icone GAME, conforme Figura 2 e 0 jogo ira iniciar

automaticamente.

Figura 2 -Pasta descompactada no computador do usuério e icone GAME

[rabalho > Multiverso M > Projectl »

Nome
locales
swiftshader
www

G credits

[%] d3dcompiler_47.dIl
[%] ffmpeg.dil

?2.' Game

—

@® icudtl

libEGLdII

Como afirmado, ndo ha necessidade de instalacdo do jogo, tornando mais facil a
disponibilizacdo e o compartilhamento para diversos computadores, o tamanho final da

pasta descompactada ndo excede 600 Mb, o que facilita a disponibilizacdo em

computadores com muitos arquivos.

Data de modificacao
07/09/2022 19:54
07/09/2022 19:54
07/09/2022 19:55
13/05/2022 19:17
13/05/2022 19:17
13/05/2022 19:17
13/05/2022 1917
13/05/2022 19:17

13/05/2022 19:20

Fonte: O Autor

Tipo

Pasta de arquivos

Pasta de arquivos

Pasta de arquivos

Chrome HTML Do...

Extensdo de aplica...

Extensdo de aplica...

Aplicativo

Arguivo DAT

Extensdo de aplica...

Tamanho

9.933 KB
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Vale salientar que apds clicar no icone game, automaticamente, se iniciara o
processo de Start do Game e uma tela com o0 nome do jogo, iniciar jogo, continuar e opg¢des

sera apresentada, bastando clicar em Iniciar jogo para comecar sua aventura.

Figura 3 - Tela Inicial do Jogo Multiverso M.

Novo: Jogo
Continuar
Opgoes

/, . W A1) ,)z. A

Folnté: O autor.

3.0 Objetivo do RED

Iniciamos este item especificando que nesse instante, objetivo do jogo esta
diretamente relacionado com os objetivos pedagogicos de aprendizagem a qual deu-se a
proposta de criacdo do RED, tendo como func¢éo principal agir como ferramenta auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, o Jogo Multiverso M. versa sobre conceitos basicos
de algebra para as turmas do Ensino Fundamental Il, mais em especifico 8°ano,
entretanto, seu uso € recomendado em outras turmas, de outros ciclos, desde que o
conceitos abordados sejam as propriedades da potenciacdo aplicadas a algebra e os
produtos notaveis, em especifico o quadrado da soma de dois termos, 0 quadrado da
diferenca de dois termos e a diferenca de quadrados, que estdo explicitos em forma de
desafio dentro da dinamica do jogo.

E importante salientar que ao fazer uso do RED, que o professor tenha em mente
gue seus alunos precisam de alguns pré-requisitos para que consigam progredir nas fases
do jogo, entre eles:

e Potenciacdo de numeros Racionais;

st

yo
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e Expressfes numéricas e algébricas;

Neste sentido, apos a aplicacdo conceitual de propriedades dos Produtos Notaveis,
da forma que o docente achar mais viavel, utilizando a metodologia que for mais pertinente
a sua pratica didatica e ao desenvolvimento da turma, podendo até mesmo utilizar o RED
como parte pratica de sua aula, caso possivel. Entretanto, o principal objetivo de tal
ferramenta € atuar como recurso auxiliar para o desenvolvimento e fixacdo dos conceitos
de algebra e produtos notaveis, podendo até mesmo ser utilizado no processo avaliativo,
caso de interesse do professor responsavel.

Durante o progresso no Jogo, 0s jogadores irdo se deparar com questdes propostas
por personagens NPC (Non Player Character) ou por alguma situacdo de combate com
algum vildo, questdes do tipo: - Qual é o desenvolvimento do Produto (x+y)?2 ? - as quais
precisardo ser respondidas corretamente pelo jogador para que o personagem principal
possa progredir em sua missao. Tais respostas serdo apresentadas em forma de multipla
escolha, sendo, entre as opg¢des, apenas uma a resposta correta.

4.0 A Histéria

O jogo se passa em um momento da histéria conhecido como atualidade, em que
os alunos foram afastados de suas escolas por conta de um mal maior. Em um mundo néo
tdo distante, porém paralelo ao nosso e ocorre ap0s o retorno as aulas presenciais,
afastamento este decorrente a uma pandemia que assolou milhares de vidas, fazendo com
que as aulas presenciais fossem suspensas e que o0s alunos fossem obrigados a
assistirem as aulas de forma on-line devido a necessidade do distanciamento social para
o controle da transmisséo do virus mortal.

Professores desolados, inverséo de valores e uma aura ruim de energia negativa
paira sobre a escola, decorréncia de alunos desmotivados com o retorno, acostumados
com o longo periodo em casa, longe da tutela dos professores, alunos estes que durante
as aulas on-line ndo acompanharam as instru¢des dos professores, simplesmente porque
fechavam as cameras e iam para seus joguinhos, para seus cochilos vespertinos, para
suas redes sociais. Durante as avaliacdes, utilizavam de ferramentas misticas, chamadas
mecanismos de busca, alguns alunos chamavam de BOOBLE ou calculadoras para
encontrar as respostas mais rapidamente, fazendo com que todo trabalho realizado,

arduamente, pelo professor, ao criar aulas especiais, usar tecnologias para

Erico Darlan Correa 12
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demonstracdes, criando salas virtuais etc. Fosse minado dia apos dia, enquanto durasse
esse distanciamento.

Math Damon, um dos seres mais poderosos de todo Multiverso, dotado de grande
conhecimento Matematico, o qual odeia o Multiverso e abomina todos os profissionais da
educacdo que pensam em ajudar as criangas a se tornarem seres capazes de viver em
sociedade, conhecendo os elementos e fendmenos da natureza, ficou muito mais
poderoso, consumindo a energia das falas dos alunos que negavam o conhecimento, falas
do tipo:

e Pra que serve matematica? para nada!!
e Deixa o professor falando sozinho ai, vamos jogar um joguinho?
e Sou de Humanas!

Seu poder se tornou tdo grande que Math Damon comecou a transformar alunos
em monstros que aterrorizam todo multiverso, queimando cidades e destruindo livros e
escolas, perseguindo professores.

Versa um livro muito antigo de Algebra, que um dia surgiria um Escolhido que
venceria Math Damon e restauraria todo prazer e felicidade em aprender, transformando
o mundo em um lugar pacifico e promissor. Tal livro est4 na biblioteca do PROFESSOR,
personagem que, independentemente de qualquer situacdo, sempre acredita em seu

aluno e sabe que somente através da educacédo podemos salvar o Multiverso.

4.1 O personagem principal e sua missao

Nicol é uma garota que sempre amou estudar, mas que durante a pandemia, viu-
se desmotivada, cansada, entediada com a mesma rotina de ndo poder estar com seus
amigos, ndo poder sair de casa, ndo pode praticar esportes coletivos, os quais ela adora
tanto, e sentia, acima de tudo, saudades das aulas dinamicas de seu Professor de
Matematica, que demonstrava 0s conceitos com tanto amor e luz nos olhos que fazia com
gue todos os alunos amassem suas aulas. Com o passar dos meses, Nicol comegou a
utilizar o Booble, vez por outra cortava caminho usando a calculadora e até mesmo tirando

alguns cochilos em algumas aulas on-line durante o periodo de distanciamento social.

Erico Darlan Correa 13
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Figura 4 - Protagonista do Jogo Multiverso M.

Mago
HP___ 450/ 450

VP 99/ 90

Fonte: O Autor

Apds anos sem sair de casa, 0 momento do retorno presencial chegou e toda
estrutura a qual Nicol amava tanto, havia se ruido. Os amigos ndo se dedicam mais, as
aulas nao tinham mais graca, o entusiasmo havia acabado, os professores ndo estavam
bem, a escola se tornou um lugar cuja energia fazia com que Nicol dormisse a grande
maioria dos dias durante as explicacfes. Entretanto, ela ndo sabia que estava em seu
destino salvar o Multiverso da energia maligna de Math Damon que tentaria corrompe-la
para o lado negro da falta de cultura e ignorancia.

Mesmo que ela ndo queira, cabe a Nicol salvar o Multiverso com a ajuda de seus
conhecimentos algébricos e com o0s conhecimentos obtidos nos livros sagrados
espalhados pelo mundo do conhecimento onde se passa a batalha final pela liberdade de

todos os povos.

5.0 Personagens coadjuvantes e cidades

Ao iniciar o jogo, 0 personagem principal se encontra-se nos corredores da sua
escola, onde tem o primeiro didlogo do jogo com a coordenadora (NPC-personagem néo
jogavel) da Escola que Nicol estuda, que lhe d& as boas-vindas e por meio de interacdes
orienta que a aluna va para a sala de aula. Como verificado na imagem 06, a sala de aula
estd em uma situacao cadtica, onde todos os alunos andam para todos os lados, papel
rasgado pelo ch&ao, animais na sala de aula, adultos em meio a criangas e o professor
desnorteado tentando iniciar a prova de matematica agendada para aquele dia.

Os personagens coadjuvantes em um jogo de RPG tém funcdo muito importante na
sistematica do jogo, sdo eles que dardo dicas e informacdes importantes para o
protagonista prosseguir sua jornada, sendo tais informacdes primordiais para que o
jogador determine seu trajeto dentro do mapa e conclua seus objetivos, para interagir com

qualquer personagem nao jogavel, basta clicar nele e a caixa de dialogo aparece.

Erico Darlan Correa 14
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Figura 5 - Escola, Sala de aula, primeira tela do jogo

Fonte: O autor

Apoés conversar com todos os personagens da tela inicial e ler os livros da estante
do professor, o0 protagonista ird para sua carteira e comecara a sentir sono, onde recebera
a interacdo do vildo principal do game, Math Damon, que ira tentar convencé-la a dormir

durante a aula, alegando que outras atividades sdo mais divertidas que estudar, conforme
Figura 6.

Figura 6 - Vilao principal do jogo

Math Damon....

HAHAHAHAHA!!! mais um para minha colegdo de

fracassados !!!!
v

Fonte: O autor
Quando Nicol é teletransportada, subitamente, para outro Universo, salva de ser
transformada em monstro por um ser fantastico chamado: Professor, que Ihe conta a
histéria do Multiverso M. e explica sua missao naquele lugar, afirmando que somente ela
paders E | ida | o d heci o

Erico Darlan Correa 15



#~17 Universidade Mestrado Profissional
P Cruzeiro do Sul em Ensino de Ciéncias e Matematica

afirmando ainda que para que isso aconteca, ela precisara lutar contra inimigos muito
fortes, tais como a procrastinacdo, a preguica, as mas companhias e o videoflix, porém
contara com muita ajuda durante seu progresso, onde a leitura e a busca por
conhecimento sédo as chaves para derrotar Math Damon.
Entre os principais personagens ndo jogaveis, sdo fundamentais para o sistema do
jogo:
e Math Damon: Vildo principal
e Professor: orientador do protagonista em diversas situacoes;
e Placidona: libera personagem extra: Red Rat;
e VovO: Na hospedaria, recupera HP apds protagonista dormir;
e Cozinheira: No Restaurante Italiano, recupera MP apds conversa,;
e Bibliotecario: Na Grande Biblioteca, indica o livro com informacodes
importantes;
e Jeff: No restaurante, libera jogador extra Jeff;
e Orc: Na passagem pelas montanhas, libera jogador extra, José;
e Carol: Na Grande Biblioteca, libera jogador extra, Carol;
e Pitagoras: Na Cidade elevada, libera o Dirigivel;
E indispensavel que o jogador converse com todos esses personagens durante sua
aventura, pois ao fazé-lo adquire experiéncia (XP) para enfrentar inimigos cada vez mais

fortes durante sua jornada.
5.1 Locais e Cidades
O jogo se inicia na escola, conforme Figura 5, e apoés intervencdo do professor, a

protagonista € teletransportada para o Continente M. onde ocorre grande parte da trama
do jogo e esta representada na Figura 7.

Erico Darlan Correa 16
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Figura 7 - Continente M.

Fonte: O Autor

Neste instante, o protagonista tem a possibilidade de percorrer trés caminhos
diferentes, sendo o primeiro deles, a cidade de Algebrahan, conforme Figura 8, nao
esquecendo a importancia de conversar com todos os NPCs que |lhe darédo informacdes
importantes dos caminhos que deve seguir.

Figura 8 - Entrada de Algebrahan

Fonte: O Autor.

Erico Darlan Correa 17
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Na hospedaria o jogador ter4 acesso a alguns livros importantes nas prateleiras e
terd a possibilidade de conseguir um item raro e necessario para o desenvolvimento de
sua jornada, encontrara também Math Damon em uma escada secreta, que ira lhe propor
um problema matematico, o qual se respondido corretamente fard com que o jogador seja
teletransportado para uma sala secreta onde podera obter o Livro Negro da Algebra, item

essencial para invocacéo de Math Damon em seu castelo na fase final.

Figura 9 - Hospedaria

§ §" [
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Fonte: O Autor
Figura 10 - Entrada da Grande Biblioteca

Fonte: O Autor
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O Segundo caminho que o protagonista pode escolher é a passagem das
Montanhas Cinzentas, onde encontrard o Negacionista que ird lhe propor um desafio
matematico, que sera relacionado no capitulo sobre as situagcbes matematicas, ao ter que

escolher uma das portas e sair do caminho pela montanha, conforme Figura 11.

Figura 11 - Montanhas Cinzentas

Fonte: O Autor
Os inimigos em forma de que podem aparecer nesse cenario sao do nivel iniciante
e para vencé-los o jogador nédo tera grandes dificuldades.

Figura 12 - Inimigo Fatorator X, modo de batalha do jogo

Fonte: O Autor
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Ao sair da montanha, o jogador retorna para o Continente M, onde pode optar pelo
terceiro trajeto, pegar o Navio no porto do Continente M e se navegar em dire¢ao a llha de
Cartes, porém, caso siga este caminho, precisara voltar a Algebrahan para coletar o livro
Negro da Algebra, item mais importante do jogo, que invoca Math Damon em seu castelo.

Figura 13 - Porto de Continente M.

) \ 4 ’

A

Na llha de Cartes, o jogador encontrara informagdes importantes para conseguir vencer o
principal inimigo do jogo e os NPCs |he dirdo para ir ao encontro do velho Pitdgoras que
vive isolado na cidade suspensa.

Figura 14 - llha de Cartes

Fonte: O Autor.

Com todas as informacfes, o protagonista deve seguir de Barco até a costa

continental, onde encontrara um caminho pelo mapa, seguindo o curso do rio, até
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encontrar a cidade chamada Olimpo, 14 vive o Ancido Pitdgoras, que possui um dirigivel

gue voa sobre as montanhas, dando acesso a todos os cantos do mapa,
Figura 15 - Cidade Suspensa, Olimpo

-
-
.
-
-
-
.
=
-
-
-
.
-
-
-
-
.
=
-
-
-
-
-
-
-
.
=
-
-

%8

Fonte: O Autor.
podendo assim ir até o castelo de Math Damon em posse do livro Negro da Algebra invoca-

lo. Durante a conversa do protagonista com o Ancido, ele ird propor mais um desafio
matematico baseado na diferenca de quadrados a qual o jogador deve responder
corretamente para liberar o Dirigivel e poder assim voar por cima das montanhas.

A partir deste instante, cabe ao jogador se deslocar voando até encontrar o castelo
onde vive Math Damon em posse do livro Negro, caso o jogador pule etapas e chegue até
o castelo sem o item necessério, Math Damon nao ird aparecer, sendo necessario que o
jogador faca todo percurso novamente até ter a posse do item necessario.

Basta agora vencer Math Damon que ira propor mais um desafio matematico
durante a batalha, caso venca o poder do inimigo sera reduzido, caso erre o desafio o
poder do inimigo aumenta, tornando mais dificil finalizar o jogo.

6.0 As Batalhas

Sistema de batalha, ou Battle System (BS) em inglés, € a programacao no RPG
Maker que, como diz 0 nome, definird o estilo da batalha do jogo. No formato padréo, as
batalhas ocorrem por meio de encontros aleatdrios no mapa ou calaboucos (dungeons).
As batalhas dao depois da vitoria experiéncia, dinheiro e, as vezes, itens. Além disso,
existem chefes inevitaveis, geralmente nos calabougos onde o0s jogos terminam com uma

"batalha definitiva" e épica.
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Ha dois tipos comuns de sistemas de batalha, as que ocorrem em um local
especializado para as batalhas e as que ocorrem diretamente no mapa. Elas podem ser
por turnos, onde a vez de cada jogador é determinada geralmente pela sua agilidade, ou

ativas.

e FBS - Frontal Battle System (Sistema de Batalha Frontal): Os herdis séo
postos em uma posicdo em primeira ou segunda pessoa. Ficando de costas
pro jogador ou ndo aparecendo no campo de batalha. E o Sistema de batalha
padrdo do RPG Maker XP, RPG Maker VX e RPG Maker 2000.

e SBS - Sideview Battle System (Sistema de batalha lateral): O sistema de
batalha possui uma visédo lateral. Isto é, semelhante ao sistema de batalha dos
jogos da série Final Fantasy. Também é conhecido como "Sistema de Batalha
em Terceira Pessoa", sendo este utilizado no Jogo Multiverso M. e

caracteristica da Engine RPG Maker MV.

Figura 16 - Exemplo de Batalha estilo SBS no jogo Multiverso M.

Fonte: O Autor.

7.0 As Situacdes Matematicas

Durante sua jornada, 0 jogador precisara colocar em préatica todos os
conhecimentos obtidos nas aulas de matematica que se referem aos produtos notaveis e
as propriedades da potenciacéo algébrica, conforme dito anteriormente, o jogo Multiverso

M. ndo substitui a aula e deve ser utilizado como ferramenta auxiliadora no processo de

Erico Darlan Correa 22



#~17 Universidade Mestrado Profissional
<\ Cruzeiro do Sul em Ensino de Ciéncias e Matematica

ensino e aprendizagem, entretanto, todos os elementos e conceitos para resolucdo das
situagcdes mateméticas dentro do jogo estédo explicadas de alguma forma dentro do préprio
sistema do jogo, através de leituras de livros ou informacdes dadas pelos NPCs que ao
conversar com o protagonista, relembra os conceitos abordados em aula. Desta forma,
podemos citar os livros com informacdes matematicas e os NPCs que trazem algo

importante para o progresso no jogo da seguinte forma:

Momento 1: Referéncia a proporg¢ao inversa.
a. O Aluno de roupa verde na sala diz:
-Olha a quantidade de Macés que o prof. ganha no dia da prova, é inversamente

proporcional a quantidade de alunos que estudaram.

Momento 2: Operagfes com poténcias.
b. Quando o protagonista encontra o Negacionista no interior da Montanha
Cinzenta, ele diz:
-De tanto usar a méascara errado, fui contaminado 92/ 33 vezes, inclusive este &
0 numero da porta correta.
Neste momento é importante verificar se o aluno aprendeu as propriedades das
operacbes basicas com poténcias, sendo necessario, primeiramente, fatorar o 92
transformando-o em 3* e a partir dai conhecer a propriedade das divisGes de poténcias

com bases iguais.

Momento 3: Propriedade das multiplicacbes de poténcias com bases iguais.
a. Ao encontrar Math Damon, ele desafia o protagonista a testar seus
conhecimentos e indaga:
-Quanto vale: x% .x3 .x =?
Entre as opc¢Ges fornecidas pelo inimigo, espera-se que o aluno responda x®

fazendo jus aos conhecimentos obtidos durante as aulas prévias.

Momento 4: Multiplicagfes e Divisfes de poténcias com bases iguais
a. Ao entrar na Hospedaria, o protagonista se depara com uma estante cheia de
livros que entre eles, um demonstra as propriedades das Multiplicacbes e

Divisdes de poténcias com bases iguais, conforme a imagem 19.
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Figura 17 - Livro com as Propriedades das Potencias

Multiplicacdo e Divisdo de Poténcias
Na multiplicagdo das poténcias de bases iguais, mantém-
se a base e soma-se os expoentes:

v

Fonte: O Autor.
Momento 5: Notacéo Cientifica.

a. Quando a protagonista anda por Algebrahan, encontra um soldado que lhe pede
ajuda para decifrar um problema sobre notacéao cientifica, espera-se que o aluno
conheca tal propriedade e ajude o soldado a resolver o problema. Caso se
proponha a ajudar, recebera uma recompensa de 01 estimulante, item que pode
recuperar sua energia durante as jornadas.

b. Ao passar pela “Passagem pela Montanha”, a protagonista tem a oportunidade
de ler um escrito antigo que traz todo o conceito de notacao cientifica e ao final
0 personagem é iluminado e recebe a informacao: -Vocé aprendeu Notacdo

cientifica.

Momento 6: Quadrado da soma de dois termos.

Espera-se que neste momento o aluno relembre os conceitos sobre o quadrado da
soma de dois termos e consiga desenvolver corretamente o produto notavel proposto,
criando elementos para que consiga superar o desafio de Math Damon no final do jogo.

Momento 7: Quadrado da Diferenca de dois termos.
a. Ao entrar na Grande Biblioteca de Algebrahan, o protagonista encontra muitas
estantes de livros, onde, entre eles, dois conceitualizam os produtos notaveis
mencionados, conforme a imagem 20.
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Figura 18 - O Livro 2 da algebra basica, O quadrado da diferenca

Livro 2 da algebra basica

0 quadrado da diferenga é igual ao quadrado do primeiro
termo, subtraido do produto do primeiro termo pelo

Fonte: O Autor.

Momento 8: Diferenca de quadrados.
a. Ao encontrar o velho Pitagoras na cidade Suspensa, a fim de conseguir o
Dirigivel, € proposto por ele o seguinte problema:
1322 — 1312 , espera-se que 0 aluno conheca as propriedades da fatoracdo da
diferenca de dois quadrados, pensando rapidamente em (132+131) . (132-131),
0 que resulta em 263 . 1 = 263.

Momento 9: Fase Final - Quadrado da soma entre dois termos.

a. No final, ao enfrentar Math Damon pela ultima vez no jogo, o vildo faz a dltima
pergunta que satisfaz a conceitualizacdo de conhecimentos mateméaticos ao
pedir que o aluno desenvolva um produto notavel quadrado da soma de dois
termos, caso o aluno tenha compreendido os conceitos abordados nos livros da
biblioteca e as explicacdes durantes as aulas pré jogo, resolvera facilmente ao
escolher a primeira assertiva.

Apbs o ultimo desafio, caso o jogador venca Math Damon, ele se transformara em
Math Angel e ocorrera o final do jogo, onde o jogador podera ver a mudanca em sua sala
de aula do inicio do jogo, ao perceber que todos os alunos estao focados e estudando,
que 0s animais sairam da sala, sobrando apenas o cachorro labrador que finaliza o jogo

com uma fala motivadora, feliz pela libertacdo de todo Multiverso
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo e utilizacdo de recursos educacionais digitais, sdo considerados
ferramentas indispensaveis para o rompimento de paradigmas enraizados dentro das
escolas, tais como alunos que alegam ndo gostar de alguma disciplina curricular ou até
mesmo se achar inapto para o aprendizado de conceitos que em iniUmeras vezes sao
simples e ndo necessitam de tamanho desespero por parte do aluno para obtencdo do
aprendizado, pensando neste especto, o professor em seu papel de mediador do
conhecimento tem como obrigacdo promover formas de que as mais diversas inteligéncias
sejam contempladas em suas praticas pedagogicas, algo que realmente é muito dificil.
Entretanto, ao utilizar metodologias ativas nas suas mais diversas formas o professor
promove ao seu aluno outras formas de entender sua proposta e temas propostos em
curriculos educacionais. O jogo em RPG eletrénico Multiverso M. € uma ferramenta que
pode vir a ser utilizada por professores em momentos pré explanacao de conceitos, pés
explanacdo de conceitos, como atividade de casa ou, até mesmo em momentos de
avaliacdo, quando permitido pelas instituicdes educacionais.

Sendo este produto resultado da pesquisa de mestrado homologa, onde o autor
versa sobre as potencialidades dos jogos em RPG eletrbnico no ensino de Matematica,
elencando as mais diversas observacdes ponderadas em sua pesquisa onde corrobora
que ao utilizar de tal ferramenta, sdo trabalhados, alem de conceitos educacionais
matematicos, acontece também o desenvolvimento de competéncias na ordem da
criatividade, autonomia, auto confianga, sociabilidade, interatividade, interesse pela
disciplina por parte dos alunos envolvidos nos trabalhos pesquisados.

Espero grandemente que este produto educacional seja de grande valia para
educadores de todo Brasil e que todo esfor¢co desprendido pelo amor a docéncia possa
ser pulverizado nas mais diversas salas de aula, ajudando a cada clique a desmistificar o

ensino e aprendizagem de Matemaética.
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8.0 Apéndice

Interface principal da engine RPG Maker MV, adquirida na Steam para o
desenvolvimento do jogo em RPG Multiverso M.

Figura 19 - Apéndice - Interface de criagéo do Jogo

& Multiverso M. - RPG Maker MV
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