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O Legado do Rei: um jogo digital para o ensino de funcéo afim
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Resumo: Este artigo tem o escopo de promover reflexdes a partir do processo de construcdo de um jogo
digital autoral direcionado para o ensino de fungdo afim. O jogo digital em questdo, intitulado O Legado
do Rei, foi desenvolvido com a intengdo de apresentar uma proposta que se distancia da percep¢do
conteudista que impregna e descaracteriza praticas educacionais relacionadas com o jogo. Com isso,
criou-se um jogo de interpretacdo de papéis cuja historia se adapta mediante as decisGes do jogador,
possibilitando trés finais distintos. Denota-se que, no processo de desenvolvimento do jogo, intentou-se
que a matematica se tornasse parte do universo ficcional, ndo sendo apresentada de modo agressivo e
imediatista ao jogador. Para isso, utiliza-se de puzzles no jogo para que o contetdo disciplinar se
apresente como viés de resolucdo de problemas que fazem parte da realidade in-game.

Palavras-chave: Jogos Digitais. RPG. Ensino de Matematica. Fungdes afim. Criag&o.

O Legado do Rei: a digital game for teaching affine function

Abstract: This article aims to promote reflections based on the process of an authorial digital game
directed to the teaching of affine function. The digital game in question, entitled O Legado do Rei (The
Legacy of the King), was developed with the intention of presenting a proposal that distances itself from
the content perception that permeates and mischaracterizes educational practices related to the game.
As a result, a role-playing game was created whose story adapts through the player’s decisions, allowing
for three different endings. It is noted that, during the game’s development, the goal was to seamlessly
integrate mathematics into the fictional universe, avoiding presenting it in an aggressive and immediate
manner to the player. For this, in-game puzzles are used so that the disciplinary content presents itself
as a problem-solving bias that is part of the in-game reality.

Keywords: Digital Games. RPG. Mathematics Teaching. Linear Functions. Creation.

O Legado do Rei: un juego digital para ensefiar la funcion afin

Resumen: Este articulo tiene como objetivo promover reflexiones a partir del proceso de construccion
de un juego digital autoral orientado a la ensefianza de funciones relacionadas. El juego digital en
cuestion, titulado O Legado do Rei (El legado del rey), fue desarrollado con la intencién de presentar
una propuesta que se distancia de la percepcién de contenidos que permea y caracteriza mal las practicas
educativas relacionadas con el juego. Con esto se cre6 un juego de rol cuya historia se adapta a través
de las decisiones del jugador, permitiendo tres finales diferentes. Se observa que, en el proceso de
desarrollo del juego, se buscd que las matematicas pasen a ser parte del universo ficticio, no
presentandose de manera agresiva e inmediata al jugador. Para ello, se utilizan puzzles dentro del juego
de manera que el contenido disciplinario se presente como un sesgo de resolucion de problemas que
forma parte de la realidad del juego.

Palabras clave: Juegos digitales. RPG. Ensefianza de las matemaéticas. Funciones lineales. Creacion.

1 Introducéo

Esse artigo objetiva apresentar um jogo digital com aspectos humanisticos desenvolvido
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para fomentar o ensino de funcéo afim. A partida, é oportuno dizer que o game, intitulado de O
Legado do Rel, se configura como uma experiéncia de Role Playing Game (RPG) investigativo,
ou seja, é focado na imersédo do jogador ao universo ficcional e fantasioso do jogo.

Antes, contudo, de iniciar o processo descritivo, € imperioso evidenciarmos aspectos
tedrico-metodoldgicos utilizados como fundamentos a criacéo e desenvolvimento do jogo e que
h&o de ser retomados no decurso textual deste trabalho. Para isso, com escopo de conceber uma
melhor caracteriza¢do do que é o jogo, langamo-nos a luz da teoria de Huizinga (2017, p.5),

que o descreve como sendo uma atividade revestida de intensidade e fascinio, justamente

[...] nessa intensidade, nessa fascinagdo, nessa capacidade de excitar que
reside a propria esséncia e caracteristica primordial do jogo. O mais simples
raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente ter oferecido a suas
criaturas todas essas Uteis fungdes de descarga de energia excessiva, de
distensdo ap6s um esforco de preparacdo para as exigéncias da vida, de
compensagdo de desejos insatisfeitos, etc., sob a forma de exercicios e reacdes
puramente mecéanicos. Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o
divertimento do jogo.

Destaca-se que o fascinio e a intensidade desencadeados em um jogo sdo pontos de
interesse que se espera atingir ao utilizar o lGdico em préticas educacionais. Entretanto, para
que essas caracteristicas se facam presentes, é de primazia que se compreenda,
verdadeiramente, 0 que € um jogo, pois, desrespeitar a natureza do jogo pode resultar em uma
atividade limitada a virtualizacdo de exercicios mecanicos. Nesse sentido, em sua obra “Homo
Ludens”, Huizinga (2017) exprime cinco caracteristicas fundamentais do jogo, sendo:

e A Liberdade: caracteriza-se pelo aspecto de livre participacdo e adesdo a
atividade; impedindo que o jogo se torne uma atividade forgosa.

e A Fantasia: trata-se do aspecto de ficcional do jogo, que o separa da vida real.

e A Limitacao: refere-se a determinagdo dos limites da atividade, concedendo-a
um inicio e um fim.

e A Ordem: trata-se das regras e diretrizes que regem a atividade, que concedem
ordem ao universo fantasioso.

e Alncerteza: E justamente por ela que emerge o fascinio; os indefinidos eventos
e surpresas que hdo de ocorrer.

Convém registar que 0s aspectos supracitados se referem apenas ao ato de jogar e nao
necessariamente dizem respeito a pratica em ambito digital. Dessa forma, para além do exposto,
igualmente, se faz necessario explanar ponderacgdes acerca de elementos do proprio game design

e, para isso, coloca-se em evidéncia a obra de Jesse Schell (2008): The Art of Game Design: A
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Book of Lenses. Em seu livro e, de modo simile aquilo feito por Huizinga, o autor evidencia
elementos bésicos que devem ser considerados e observados durante a producdo de qualquer jogo
digital. Desse modo, o quadro 1 colige esses elementos, bem como os descreve brevemente.

Quadro 1 - Tétrica de Schell (2008)

Elemento Descricao
Refere-se ao conjunto sensitivo do jogo, como recursos visuais e sonoros. E descrito como
Estética sendo o elemento mais perceptivel ao jogador, sendo um dos mais importantes a sua
imersao.

Compreende-se como o conjunto de sistemas e funcionalidades que jogo possui, tornando-a
responsavel pelo estabelecimento de regras e limitagBes in-game.

Refere-se ao conjunto de eventos fundamentais para o estabelecimento de uma narrativa que
Historia permita o desenrolar da trama que cerca o universo ficcional. E justamente por meio dessa
gue se atinge o sensivel do jogador.

Compreende-se como o elemento menos visivel ao jogador, uma vez que € algo trabalhado
pelo desenvolvedor, que visa a delinear as possibilidades do processo de criacéo.

Fonte: Adaptado de Schell (2008).

Mecanica

Tecnologia

O desenvolvimento de jogo digital deve respeitar elementos diversos do game design
que sdo frequentemente sufocados pelo impeto educacional em expor o contetdo disciplinar.
Portanto, esse ensaio reflexivo se apresenta como o resultado da criagdo de um jogo digital: ndo
melhor ou pior que os demais, mas que, declaradamente, se expbe como uma tentativa
consciente do referencial supracitado. O escopo, além disso, estd em conceber a Matematica
in-game de modo que n&o seja tdo presuncosa a ponto de massacrar os demais elementos ou
virtualizar exercicios mecanicos em um conglomerado de pixels, visto que isso &,

declaradamente, minar os aspectos teéricos aludidos.

2 O Legado do Rei

Em linhas gerais, O Legado do Rei é um RPG investigativo, que, em seu universo
ficcional, o jogador encarna-se como um detetive que fora convidado a competir pelo trono do
império juntamente com outros personagens. Essa disputa consiste em uma atividade
progressiva gue ocorre por meio de pistas espalhadas por um castelo, que devem ser resolvidas
para determinar qual dos convidados € digno de herdar a coroa. As pistas emergem por meio
de mecanicas de puzzles que, em alusdo a definicdo de Tonéis (2010), podem ser descritos como

uma

[...] estrutura l6gica organizada e aberta que encaminha um processo reflexivo
que culmina na compreenséao de um dado problema que se constitui no préprio
puzzle. De um modo, ao mesmo tempo direto e derivado, o caminho da
investigacdo e vivéncia de um puzzle, culmina em uma abertura de mundo, ou
seja, uma ampliacdo da experiéncia estética no sentido fenomenolégico. O
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continuado processo de resolucdo de puzzles indicara como efeito no sujeito

da experiéncia, uma ampliacdo da sua poténcia de formular e,
consequentemente, resolver problemas (Tonéis, 2010, p. 113).

Dessarte, 0s puzzles sdo estruturas que confluem ao ensinar Matematica por meio da
resolucdo de problemas, contudo, 0 jogo em questdo dista-se da Otica puramente conteudista,
ja que o enredo se marca por conflitos éticos que demandam escolhas por parte do jogador e
tais deliberacfes alteram o curso da historia, bem como possiveis interacdes com outros
personagens. Assim sendo, pode-se afirmar que as escolhas do jogador in-game o possibilitam
a atingir trés epilogos distintos.

Desse modo, percebe-se que a historia acontece por vias ndo lineares, uma vez que ha,
aquele que joga, a possibilidade de ponderar em momentos de conflitos para tomar uma deciséo
frente as opgOes apresentadas. A ruptura com a linearidade da histéria facilita o imergir do
jogador ao universo fantasioso, uma vez que este se enxerga no protagonista. Com isso, impele-
se a exploracdo do mundo ficcional, tendo como foco ltdico o Jogador Protagonista, ja que essa
escolha

[..] forca o jogador a conhecer 0 mundo apenas pela visdo da personagem a
qual controla, sendo rara (e muitas vezes inexistente) a presenca de cutscenes
ou cenas onde o protagonista ndo se encontre. A exploracdo dos ambientes se
torna mais importante, entdo: uma vez que s6 se conhece o mundo de jogo
através das experiéncias diretas do seu avatar, estimula-se o jogador a explorar
mais e melhor os cenarios e detalhes de jogo. N&do apenas isso: com o angulo
centralizado e fixo em uma personagem apenas, transparecer o estado
emocional e as reagdes desta torna-se mais facil e impactante, tornando a
experiéncia mais intima, pessoal (DE AGUIAR, 2013, p. 107-108).

Para subsidiar tais anseios, torna-se vital nutrir o universo ficcional com diversos
elementos para que realmente esse mundo fantasioso torne-se algo vivo, que permita a reflexao
e a imersdo. Dessa forma, apenas a Matematica ndo nos € suficiente, fazem-se cruciais eventos
diversos que, por vezes, tal qual a vida real, ndo demandam o uso de um conhecimento formal

do contetido, mas que possam ser superados por outras formas.

2.1. Os Aspectos do game design

De modo sucinto, a introducdo do jogo ocorre de forma completamente planejada,
obrigando o jogador a experimentar os comandos basicos, a conhecer o foco ludico in-game,
bem como compreender elementos de enredo, de mecénica e de jogabilidade. Para tanto, o

inicio é marcado pela ocorréncia do primeiro conflito ético do jogo, compelindo o protagonista
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a se submeter as consequéncias de suas escolhas in-game, adaptando a historia a ser vivenciada
pelo jogador.

A exemplificacio do exposto, evidencia-se a primeira cena de conflito in-game, que tem
seu estopim de modo prematuro no jogo, uma vez que ocorre antes mesmo que seja anunciado
0 objetivo do protagonista na trama. Basicamente, ao adentrar no castelo — principal espaco
de desenvolvimento da trama — o jogador deve selecionar uma das trés bebidas oferecidas por
uma das empregadas do castelo e, com isso, ao retornar, ela trombara em um dos convidados,

derrubando-o e derramando o drink solicitado pelo jogador.

Figura 1 - Primeiro conflito ético

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Enfurecido pelo ocorrido, o personagem comecara a gritar e ofender a empregada, que
se desculpa e afirma estar verdadeiramente sentida pelo ocorrido. No entanto, isso ndo suaviza
o conflito que, eventualmente, escalona para a empregada ser ameacada. Porém, o dialogo €
interrompido pela chegada do Rei, que testemunha o fato e conjectura uma punicdo para seu
convidado. Imediatamente, o General — que acompanha o Rei — pede 0 consentimento da
majestade para desferir um tapa no rosto do convidado, pois acredita que iSSo seria uma punicéo
justa. Em contrapartida, um dos conselheiros reais — que também se faz presente na cena —
ndo concorda com a atitude e retruca, dizendo que ndo se deve responder violéncia com
violéncia. Em davida sobre o que fazer, o Rei organiza um julgamento para decidir se o General
deve ou néo dar o tapa.

Cada um de seus convidados devera deliberar e manifestar se concorda com a punicao
ou ndo. Desse modo, alinham-se o0s sete convidados, que manifestam sua opinido
sequencialmente, impelindo que o jogador execute o VVoto de Minerva, uma vez que a votagéo,

inevitavelmente, empatara. Com isso, surgirdo duas escolhas ao protagonista: permitir que
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General prossiga com o ato violento ou impedir a agressdo ao réu. A figura 2 ilustra os eventos

de julgamento, bem como as possibilidades de decisdo do jogador.

Figura 2 - Conflitos éticos

Acerte-o general!
Ndo dé o tapa!

Estéd empatado até agora...
A decisdc final € sua detitive.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Conforme ja mencionado, essa decisdo criard impactos no decorrer do jogo,
modificando algumas linhas de dialogo no decurso da historia e podendo influenciar o final.
Caso o jogador opte por dar continuidade a violéncia, entdo a tela ficara escura, ndo exibindo o
ato. No entanto, um som sera reproduzido para exprimir a ideia de que o tapa foi desferido. Em
contrapartida, se o jogador poupar o réu, entdo ele sera liberado pelo Rei, sendo que, em ambos
0S casos, aparecera uma mensagem alertando que os personagens se lembrardo desse evento.

E relevante pontuar que ndo pertence ao quadro de objetivos de O Legado do Rei a
projecdo da violéncia ao acaso, como recurso trivial para chamar a atencdo. Pelo contrario:
enguadra-se como objetivo que os eventos de conflito ético viabilizem a discussdo e a reflexdo
critica dos eventos in-game. Conforme preconizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a tecnologia, quando integrada a educacao, deve ser capaz de fomentar a capacidade
de

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,

p.9).

Além disso, é primoroso realizar uma concatenacgéo de referenciais entre jogos digitais,
literatura e arte, visto que a violéncia in-game se aproxima daquele presente nas ciéncias

supracitadas, pois, como postulado por Tania Pellegrini (2008, p. 52), “nao se deseja emocionar
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ey
ou suscitar a contemplacdo, mas causar choque no leitor e excitar a arglcia do critico por meio
de textos que penetram com vigor, mas ndo se deixam avaliar com facilidade”.

Ainda no bojo dessa discussdo, em virtude da sensibilidade temética a que nos expomos,
faz-se necessario exprimir que os espacos educacionais tem compromisso com a formacao
ético-cidada do individuo. Dessa forma, os eventos destacados inicialmente devem possibilitar

a reflexdo e conscientizacdo acerca das formas de violéncia, afinal

[...] aarte, em geral, e a literatura, em particular, ao apresentarem a violéncia
como um de seus temas centrais, primam por proporcionar uma experiéncia
nova ao sujeito da recepcdo. Desse modo, no momento em que as producdes
literarias retratam o desejo de anulacdo ou destruicdo do outro, além de
causarem um choque no leitor e incitarem um pensamento critico e reflexivo,
essas obras ndo apenas direcionam a uma possivel tomada de agdo frente a
atual realidade brasileira, como também trazem a lume uma das principais
marcas da prosa de ficgdo contemporanea (SILVA, 2019, p.33).

Por fim, ressalta-se que 0s outros eventos de conflitos éticos, que permitem a
manifestacdo do jogador, sdo passagens mais suaves que ndo se interpolam por problematicas
tdo sensiveis. Dessa forma, com escopo de ilustrar a afirmacdo supracitada, apresenta-se outra
situacdo de conflito ético in-game, mas que, dessa vez, permite ao jogador interferir, de forma
positiva ou negativa, com o progresso dos demais competidores que estdo na disputa pela coroa.
A figura 3 apresenta essa situacdo, ao evidenciar o jogador tendo a possibilidade de recuperar
itens para auxiliar os outros convidados ou se aproveitar disso para progredir mais rapidamente,

deixando a cargo dos personagens resolver uma problematica emergente na trama.

Figura 3 - Decisdo de auxiliar os demais competidores

Pegar todas s chaves!
Ndo pegar nenhuma chave!

Foi muito dificil pegar

s Vamos fazer isso para toc

J

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Nota-se que a viabilizacdo dos trés epilogos distintos de O Legado do Rei ocorre a partir
de uma mecanica que utiliza uma variavel de analise que armazena “pontos” relativos as

decisbes do jogador. Em suma, a variavel recebe incrementos ou decrementos, com base nas
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escolhas do protagonista, sendo que toda “boa acdo” desencadeia um incremento e toda “acao
ruim” provoca um decremento na variavel.

No final do jogo, h4d uma analise de varidvel que observa, de modo intervalar, se o valor
alocado na variavel pertence ao menor intervalo absoluto e, em caso positivo, o jogador estara
condicionado ao final péssimo. Outra possibilidade vem a tona caso o valor da variavel esteja
no extremo oposto, isto &, caso ela — a variavel — se situe no maior intervalo absoluto, entdo
o final 6timo acontecera. Em ultimo caso, se a variavel ndo estiver compreendida em nenhum
desses dois intervalos, o final ruim acontecera.

Caso o jogador atinja o final péssimo, sua personagem se tornara procurado na
continuacao da historia, tornando-se um fugitivo com recompensa por sua captura. O final ruim
condiciona a experiéncia do préximo ato a perda de credibilidade do protagonista, tornando-o
um fugitivo, com um nivel de procurado menor que o caso anterior. Por fim, o final 6timo
permite ao jogador tornar-se representante da realeza que parte em uma jornada para recuperar
itens do Império.

Para além dessa questdo, outra mecéanica fundamental para um RPG investigativo € a
configuracdo de um sistema de inventario, permitindo a coleta e 0 armazenamento de pistas e
itens durante o jogo. Salienta-se que essa funcionalidade ndo é importante apenas para o
jogador, que pode verificar 0s itens que possui e revisitar as pistas coletadas, mas serve também
para definir a mecénica de abertura de portas, ja que se utiliza do sistema de itens in-game para
elaborar condicionais que verificam a existéncia — ou ndo — de chaves que garantem acesso
as areas bloqueadas no inicio do jogo.

E digno de nota que a mecanica de verificacio de itens para elaboracéo de condicionais
ndo se limita apenas as chaves, mas também as pistas coletadas in-game. Por exemplo, quando
um jogador se sentir “preso” em uma determinada pista, recomenda-se a visitacdo a biblioteca
do castelo, para que se possa interagir com as diversas estantes presentes na area. Cada interacéo
exercera uma verificagdo de varidvel que analisara se a estante interagida é compativel com a
pista que o jogador se encontra e, em caso positivo, um livro sera aberto na tela do jogador,
apresentando-o um material que possa auxilia-lo na resolucéo do puzzle. Caso a interagdo nao
seja oportuna, 0 personagem apenas comentara quais livros estdo presentes no setor e nada
acontecera.

A biblioteca é, em razdo disso, um cémodo fundamental ao jogo e que corrobora a

pratica da exploracdo. Acredita-se na importancia de que sejam fornecidas pequenas dicas que
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ndo culminam na resolucéo instantanea do desafio faceado pelo jogador, mas que lhe permita

ter esperanca de sucesso, que, em alguns casos

[...] é mais excitante que o sucesso em si. O sucesso é prazeroso, mas nos
deixa sem algo interessante para fazermos. Se falharmos, e pudermos tentar
de novo, entdo ainda temos uma missdo. Vencer tende a acabar com a
diversdo. Mas a falha? Mantém a diversdo acontecendo (MCGONIGAL,
2011, p. 71).

Ao término dessa explanacdo — demasiada sucinta — das principais mecanicas in-
game, correlacionando-a com a historia e revestindo-a de pequenos recortes que fazem uma
singela apresentacdo visual de elementos estéticos do jogo, importa dedicarmo-nos a
apresentacdo da Matematica in-game, que se manifesta, primordialmente, por meio das pistas

de conducéo da progresséo de enredo.

2.2.A Matematica in-game

A primeira pista do jogo é uma nota entregue imediatamente ap0s o0 anuncio do objetivo
in-game para o jogador, apresentando-o o cddigo “FRCLQKD” centralizado no papel e tendo,
em seu canto inferior direito, uma aguia com louros®. Intui-se que ndo ha expectativa de
compreensdo do jogador a mensagem apresentada, afinal, a pista faz parte da introducao
planejada das mecanicas e recursos do jogo, impelindo o protagonista a se dirigir para a

biblioteca, j& que, dessa forma, ele conhecera o sistema de suporte in-game.

Figura 4 - Primeira pista.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

3 A aguia com louros, foi um importante simbolo do exército romano. Sua presenga na nota é apenas um elemento
visual que auxiliara os personagens do jogo a ponderarem sobre o motivo de sua inclusdo. Isso os levara a procurar,
na biblioteca, materiais que se relacionem com o Império Romano.
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Pontua-se que a pista apresentada se relaciona com a Cifra de César, um sistema
criptografico utilizado pelo Império Romano para preservar o sigilo de importantes mensagens
com cunho politico-militar. Em linhas gerais, a codificacdo consiste em substituir cada letra da
mensagem por outra que esta trés posicdes posteriores, sendo imperativo conceber um alfabeto
ciclico para se aplicar esse principio a todas as letras do alfabeto. Tendo conhecimento disso,

torna-se possivel decodificar a mensagem, conforme ilustrado pela figura 5.

Figura 5 - Decodificacdo da primeira pista
yIABg
W A . E
V F [clo]z] 1] ~[u]a]
U G
I H

[F]rfc]efe]x]n]

R
4 K
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

E primoroso expressar que a pista em questdo possibilita reflexdes no &mbito da
correlacdo da progressdo aritmética com a funcgdo afim, sendo essa relacdo exposta pela BNCC
como uma habilidade que deve ser tangenciada no ensino do contetdo, afinal, € importante
garantir a capacidade de “identificar e associar progressoes aritméticas (PA) a fungdes afins de
dominios discretos, para analise de propriedades, deducdo de algumas férmulas e resolucdo de
problemas.” (BRASIL, 2018, p. 541). Em termos gerais, pode-se enunciar a criptografia da
Cifra de César como uma funcdo de primeiro grau com a seguinte lei de formacé&o:

Letracogificada = Letra + 3posicses
< Letra = Letracoqificada — 3posigées

A partir do que se pormenorizou, torna-se possivel escrever a lei de formagéo de uma
funcéo capaz de representar a situagdo descrita, sendo ela f(n) = n + 3, sendo n a posi¢éo da
letra no alfabeto e f(n) sua nova posicdo, ou a imagem da funcéo, conforme detalhado pelo
quadro 2.

Quadro 2 - Aplicagdo de dominio e imagem
CDEF|GIH|I|J|K/LMINOP|QR|S|T|U|VIW|X|Y|2Z

n |1]|213]als] 6|78 e10[11]12]13114]15]16[17] 18] 19|20 21]22]22|24]25]26
fin) 5(718| 9 [10[11]12]13]14]15]16/17118| 19| 20| 21| 22| 23| 24| 25| 26| 27| 28] 29

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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De modo a formalizar a integralizacao do conteudo a Cifra de César, é possivel explorar
relagdes de dominio, contradominio e imagem. Além de viabilizar uma discuss&o inicial acerca
do conceito de funcdo inversa, visto que € por meio dela que se pode “retornar” a mensagem
original, valendo-se da inversa de f(n), ou seja, a partir de f(n)~! = x — 3. Em virtude disso,
percebe-se que tal relacdo pode ser explorada de modo a oportunizar e fomentar o processo de
organizacao, articulacdo, deducdo e até mesmo criacao de codificacdes mais complexas, seja
via representacdo de diagramas, quadros e tabelas ou leis de formacao.

Retornando a sequéncia de eventos do jogo, apos a decodificacdo da primeira pista, o
jogador devera partir para a cozinha, procurando pela proxima nota que esta escondida nesse
cdmodo. Expressa-se que apenas serd obtida pelo jogador apds interagir com os objetos da

regido, encontrando a segunda nota, ilustrada pela figura 6.

Figura 6 - Segunda pista do jogo de sucessao

wpahﬁvﬂ ey

PTT T TS

\ 5,;“‘“““—}_‘ Voceé esta aqui 5
‘ - |

I

I
5
o |
B
I

Fonte: Elaborada pelos autores.

Expressa-se que é fundamental expor a correlacdo dessa pista com uma limitacao
tecnoldgica da movimentacdo dos personagens in-game: todo jogo desenvolvido no RPG
Maker MV é construido sobre uma malha quadriculada que condiciona 0s personagens a
assumirem posic¢des no centro de cada um dos quadradinhos. Tal fato pode ser observado na
figura 1, que evidencia tal contextualizag&o.

Infere-se que essa caracteristica de movimentagéo seja fundamental para compreender

a viabilidade de execucéo da segunda pista, uma vez que nos permite interpretar o jogo sob o
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ponto de vista de um plano cartesiano, tomando o protagonista como ponto central, conforme

ilustrado pela figura 7.

Figura 7 - Movimentacdo do personagem em perspectiva cartesiana

4
(4, 3] 3

2

1 "
f————————
4 3 2 41 b P Sy Ry |

-

2

-3 (3.2)

-4

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A partir da compreensdo desse contexto, percebe-se que a pista, que € uma planta baixa
do mapa da cozinha, estd se envolvendo com a percep¢do do posicionamento de pares
ordenados em um eixo cartesiano. Dessa forma, cabe o jogador interpolar a movimentagao in-
game com o conteido matematico, compreendendo que deve alcancar seu objetivo no ponto
(6, —8), ou seja, movimenta-se 6 unidades para a direita e 8 unidades para baixo, a partir do
ponto em que encontrou a segunda pista. Corroborando o exposto, a Base Nacional Comum
Curricular do Ensino Medio destaca a importancia da habilidade e capacidade de se “interpretar
e representar a localizagdo e o deslocamento de uma figura no plano cartesiano” (BRASIL,
2018, p. 527).

Pontua-se que, caso o jogador, em uma exploracdo inicial do cdmodo, interaja com a
superficie da coordenada (6, -8), nada acontecera, pois ele ainda ndo obteve a segunda pista e,
dessa forma, ele ndo cumpre as condi¢des para desencadear os eventos da trama.

Visto que a terceira pista se relaciona, exclusivamente, com a historia, ndo é cabivel
adiciona-la ao topico proposto. Dessa forma, inicia-se uma rapida contextualizacdo acerca da
quarta pista, apresentada pela figura 8, que se objetiva a impelir o jogador a descobrir, por meio
de relagdes matematicas e informacdes dispostas em notas que foram expostas a ele, qual a

senha de um cofre presente no castelo.
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Figura 8 - A quarta pista: relacdo de impostos.

-
o

Ba-Sing-Se 31 de marco. — 2 Relagio dos Impostos

Majestade, agradecemos pela compra do cofre!
Estamos honrados por istol!

'
|
| HA algumas recomendagdes que sempre passamos Impostos recebidos do povo:
' #08 nossos clientes. ,f

‘ Primeiramente, a senha deve ser segura, porém de B 2.376.900

facil relembranga, pois, uma vez fechado, torna-se

' quase impossivel forgar a abertura do cofre sem .

danificar seu conteido, f

Portanto, pense em mimeros com significado e I Taxa cobrada por pessoa:

i que sejam para vossa majestade.
, > 0 povo B 300
L Despe¢o-me com cumprimentos cordiais. Obrigado ‘
pela confianga!
i ' Arrecadagio = Taxa v Pessoas

3 ;

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Percebe-se que as informacg6es dispostas nas notas correlacionam a quantidade de
pessoas do reino com o valor do recolhimento de os impostos do Império. Com isso em mente,
é possivel constatar que essas grandezas estdo relacionadas a partir de uma funcao crescente,
em que a quantidade de impostos recolhidos é diretamente proporcional a quantidade de
habitantes do império.

Com esse puzzle e, espera-se que o jogador faca inferéncias de que a senha do cofre
esteja relacionada a quantidade de pessoas do reino, sendo, possivel determinar o nimero exato
de individuos pelas informacGes apresentadas na carta de Relagé@o dos Impostos. Espera-se que

0 jogador faca a associagéo de:
e Arrecadagio =y e Pessoas =x e f(x)=300x

Com isso, o jogador deve elaborar a lei de formagdo de uma funcdo afim linear,

viabilizando a determinacdo da quantidade de pessoas do reino com uma simples aplicacdo cuja

f(x) = 2376 900. Dessa forma, f(x) = 300x — 2376 900 = 300x — 2 3;(6)0900 —

s~ x=17923
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Com tal informacdo, pode-se concluir que a senha do cofre é 7923 e, a partir de sua
abertura, o jogador se depara com a proxima pista. Entretanto, é interessante ponderarmos
acerca do que pode ser explorado — matematicamente — em uma reflexdo postuma a aplicacéo
desse jogo digital, afinal, é possivel determinar o valor mencionado por meio de uma simples
divisdo entre a quantia de impostos recebidos pela taxa cobrada por pessoa, sem evidenciar a
relacdo de dependéncia entre grandezas e correlacionar por meio de fungdo a problematica
proposta.

Talvez de forma demasiada tardia, se faca necessario discutir a relevancia da reflexao
da prética, ou seja, ndo é viavel utilizar o jogo digital em sala de aula e acreditar que este seja,
por si s6, uma metodologia vélida. Para além do momento de jogar, faz-se necessaria a reflexdo
e formalizacdo dos aspectos abordados in-game por parte do docente, evidenciando que
“nenhum material ¢ valido por si s0. [...] A simples introdug@o de jogos ou atividades no ensino
da Matematica, ndo garante uma melhor aprendizagem dessa disciplina.” (FIORENTINI e
MIORIM, 1996, p.9). Em funcdo disso, é fundamental que haja espaco para uma atividade de
investigacdo do jogo, oportunizando a reflexdo, significacdo e ressignificacdo por parte dos
discentes, compreendendo o motivo pelo qual se joga.

No que tange aspectos matematicos da quarta pista, evidencia-se a possibilidade de
integracdo entre o jogo e nogdes de crescimento da fungdo, bem como problematizages iniciais
que perpassem pelo dominio do lucro e do prejuizo: temas amplamente explorados na escola.
Adicionalmente, pode-se fazer didlogos que tangenciem a prépria administracdo interna dos
impostos, a separacdo e o encaminhamento para diferentes frentes, pois, “assim, podem ser
discutidos assuntos como taxas de juros, inflacdo, aplicagdes financeiras (rentabilidade e
liquidez de um investimento) e impostos (BRASIL, 2018, p. 356). Dessa forma, é nitida a
correlacédo entre 0 exposto e a habilidade de se

(EM13MAT404) Analisar fungdes definidas por uma ou mais sentencas
(tabela do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas
representacdes algébrica e grafica, identificando dominios de validade,
imagem, crescimento e decrescimento, e convertendo essas representacdes de
uma para outra, com ou sem apoio de tecnologias digitais (BRASIL, 2018, p.
539).

Reitera-se, portanto, que nem todas as possibilidades podem — e devem — ser
exploradas in-game; € primoroso que exista um trabalho investigativo posterior, analisando e
utilizando o momento e a atividade em prol da compreensédo e da apreensdo do conteudo.

Expressa-se, por fim, que O Legado do Rei possui outras pistas que se concatenam com 0 ensino
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da Matematica, de forma mais branda, porém, acredita-se que as pistas apresentadas sao
suficientes para cumprir os objetivos propostos por esse artigo, desse modo, findam-se as
descricdes de pistas in-game, para as ponderagdes finais.

3 Conclusodes

Conclui-se que 0 jogo esta para além de um mero vetor de conducéo digitalizada do
contetdo: fazem-se necessarios atencdo e respeito a suas condi¢fes fundamentais e a seus
elementos significativos. Para tanto, € indispensavel expandir o horizonte metodoldgico para
integracdo entre jogo digital e Matematica, rompendo-o de amarras que o limitam a
virtualizacdo dos mesmos exercicios que se encontram nas apostilas.

Reitera-se que O Legado do Rei ndo é uma resposta definitiva a problematica observada,
mas consiste em uma tentativa de evidenciar as possibilidades e importancia de atengéo ao
processo criativo e compreensivo da Matematica. Além do mais, é imperioso que haja
dedicacdo ao carater humanizador e a formacédo critico-cidada do discente. Se educacédo e
sociedade se comunicam, logo, ndo h&a motivos para cerrar 0s olhos a violéncia nem silenciar a
possibilidade de discusséo e formagdo social nas escolas.

S&o notdrias as diversas possibilidades de um jogo digital enquanto parte do processo
de ensino-aprendizagem, bem como a integracdo de contetdos disciplinares. Afinal, um
universo ficcional agradece a integracdo de outros contetidos, uma vez que isso consolida um
enredo mais préximo da realidade e desenvolve as relagdes interdisciplinares.

Denota-se, por fim, que o trabalho do jogo em sala de aula ndo necessariamente ocorre
por via de checagem do contetdo, mas pode ser explorado no préprio processo de construcao
do conhecimento. Todavia, faz-se imprescindivel afastar e repudiar a percep¢do de uma
metodologia magica que, por si s6, se considera capaz de validar sua existéncia. O jogo ndo €
condigdo suficiente para potencializar o ensino-aprendizagem, sendo necessaria a articulagéo
docente com a metodologia em questdo. O jogo demanda que, em momento posterior, haja um
desenvolvimento explicitando as questdes que deveriam ser construidas, na medida em que nédo
ha validade no jogo pelo jogo: o discente deve compreender 0 que joga, porque joga e a que se
presta tal atividade.
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