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INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o software RPG Maker MV como uma importante
ferramenta para a Educacdo Matematica. O problema central abordado é como o
RPG Maker impacta o ensino de Matematica no ensino médio. Autores como
Passerino, Piaget, Moran, Almeida, Rosa e Perrenoud fornecem embasamento
tedrico, explorando jogos, metodologias ativas e gamificagdo alinhadas as

tendéncias tecnolodgicas.

O objetivo do uso do RPG Maker é promover o interesse e o desenvolvimento
dos alunos no ensino de Matematica, incentivando o uso de recursos tecnoldgicos
na educagao. A pesquisa conta com o apoio da CAPES, PIBID-IFAL, SECTI e
FAPEAL e PIBIC-Jr.

METODOLOGIA



O estudo foi realizado na disciplina eletiva de Ciéncias e STEAM
baseando-se no novo ensino médio, na Escola Estadual Professor Theonilo Gama,
ministrada pelo professor Rodrigo Nogueira dos Santos, com a orientagdo do
Professor Me. Gilmar Teodozio Silva, conduziu as atividades com os alunos

participantes do Projeto PIBIC-Jr e com os pibidianos Cleverton, Rafael e Thiago.

A metodologia inclui aulas de RPG Maker, explorando a construgédo de jogos
e situagdes matematicas. A ferramenta principal foi o RPG Maker MV, permitindo a
criagdo de mapas, programagao de eventos e mais. As aulas seguiram uma
estrutura com introducéao tedrica, atividade Iudica principal e discussées em grupo.

Os dados foram coletados qualitativamente por meio de observacdes.
RESULTADOS E CONCLUSOES:

Nem todos os alunos reagiram da mesma forma as abordagens tecnoldgicas,
devido a limitagdes e familiaridade com jogos. A inclusdo de estratégias

pedagodgicas diversas foi crucial.

Os resultados demonstraram que as atividades ludicas aumentaram o
engajamento dos discentes. O interesse nos conteudos matematicos cresceu, assim
como as habilidades de resolucdo de problemas, impulsionadas pela motivagao em
vencer nos jogos. Alguns alunos tiveram dificuldades com a programagdo, mas

todos progrediram.

Em resumo, a abordagem de jogos digitais no ensino de Matematica pode
aprimorar a compreensao e tornar o aprendizado mais envolvente. A combinacgao de
teorias construtivistas, metodologias ativas e gamificagdo promove recursos

educativos ludicos eficazes.

Conclui-se que o RPG Maker MV é uma ferramenta pedagdgica valiosa,
destacando-se o impacto positivo das atividades ludicas e a importancia de

adaptacao as necessidades individuais dos alunos.
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