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Estética em Jogos: a chave para uma experiéncia de ensino imersiva

Aesthetics in Games: The key to an immersive teaching experience
Nathan Victor Barbosa dos Santos’, Phyllipe Lima?, Renato Francisco Merli®

RESUMO

O conhecimento matematico € visto como algo apenas racional, deixando de lado a parte emocional.
Entretanto, estudos tém mostrado a importancia da estética na relagdo com a aprendizagem da matematica.
Além disso, o avango de jogos digitais em sala de aula tem promovido uma nova forma de ensino, n&o s6
de matematica, mas de todas as areas do conhecimento. A partir disso, esse texto descreve a importancia
da estética na producdo de jogos digitais bem como a relevancia dos jogos digitais no ensino. Assim, de
posse desses referenciais, apresenta um exemplo de produgéo de sprites de um jogo digital pedagogico
para o ensino de matematica. Nesses sprites, sao levados em consideragao a importancia da articulagéo
entre estética, game designer e matematica. Com base nas investigagdes acerca da interconexdo entre
estética, jogos e matematica, foram desenvolvidos alguns personagens do jogo Mathvania, bem como uma
fase integral, restando apenas pequenos ajustes referentes ao cenario de fundo e as animagoes.
PALAVRAS-CHAVE: arte digital; aprendizagem baseada em jogos; jogos educativos de matematica.

ABSTRACT

Mathematical knowledge is seen as something only rational, leaving aside the emotional part. However,
studies have shown the importance of aesthetics in the relationship with the learning of mathematics. In
addition, the advance of digital games in the classroom has promoted a new form of teaching, not only math,
but all areas of knowledge. From this, this text describes the importance of aesthetics in the production of
digital games as well as the relevance of digital games in teaching. Thus, in possession of these references,
it presents an example of the production of sprites of a pedagogical digital game for the teaching of
mathematics. In these sprites, the importance of articulation between aesthetics, game designer and
mathematics are taken into account. Based on investigations into the interconnection between aesthetics,
games and mathematics, some characters from the Mathvania game were developed, as well as a full
phase, leaving only minor adjustments regarding the background and animations.

KEYWORDS: Digital art; game-based learning ; math educational games.

INTRODUGCAO

Tradicionalmente, € convencionado que o conhecimento matematico €, em sua
esséncia, predominantemente racional. Isso implica que, entre as principais facetas do
ser humano, a razdo e a emogao, frequentemente consideradas como antagénicas,
apenas a razao é tida como relevante no contexto do conhecimento matematico. Essa
tradicdo se fundamenta na perspectiva conhecida como platénico-cartesiana, que postula
que os objetos matematicos sado concepg¢des desvinculadas de qualquer experiéncia
sensorial e que a verdade matematica € alcangada exclusivamente por meio da aplicacéo
da razédo (CIFUENTES, 2005).

No entanto, existem outras dimensdes envolvidas na aquisicdo de conhecimento,
que extrapolam o dominio puramente racional. Isso inclui a dimensdo emocional, que se
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manifesta por meio da intuicdo e da apreciacado estética. Nesse contexto, a estética é
entendida como o estudo do conhecimento sensivel, e a experiéncia estética se refere a
satisfagcao derivada da percepgao do que ¢é belo (CIFUENTES, 2005).

Nesse contexto, as artes graficas, aqui associadas com a percepgao do belo,
desempenham um papel fundamental na industria dos jogos, tornando-se ndo apenas um
componente estético, mas também uma ferramenta poderosa para envolver os jogadores
e transmitir informagdes de forma eficaz. Além disso, os jogos tém se mostrado uma
ferramenta valiosa no ensino da matematica, transformando um campo muitas vezes
intimidador em uma experiéncia educacional envolvente e acessivel (Prensky, 2012).

Neste contexto, em que a estética se envolve com a matematica e com a produgao
de jogos, a criagdo de sprites, elementos graficos que representam personagens e
objetos em jogos, exerce um papel crucial na concepgéo de jogos pedagogicos no ensino
da matematica, ajudando a tornar os conceitos matematicos mais tangiveis, divertidos
para os alunos e esteticamente racionais. Exploraremos a importancia das artes graficas
nos jogos e como elas podem ser aplicadas no ensino da matematica, com énfase na
criacao de sprites para jogos pedagogicos digitais.

AS ARTES EM JOGOS

As artes em jogos podem ser divididas em varias categorias, cada uma
desempenhando um papel especifico na constru¢do do mundo do jogo, comegando pelo
design de personagens (ROGERS, 2013). Personagens bem desenhados e visualmente
distintos ndo apenas ajudam os jogadores a se identificarem com eles, mas também a
criar conexdes emocionais, quando um jogador se apaixona por um personagem
carismatico ou sente aversao por um vildo bem projetado, a experiéncia se torna mais
imersiva e envolvente, além disso, a evolugao visual dos personagens ao longo do jogo,
refletindo as escolhas e o progresso do jogador, pode criar uma sensagao de investimento
e desenvolvimento pessoal (VAZ, 2023).

Os cenarios sado outra peca fundamental na criagdo de ambientes memoraveis.
Ambientes bem elaborados podem contar histérias por si mesmos. Eles podem ser vastos
mundos abertos com paisagens deslumbrantes que convidam a exploragdo ou ambientes
urbanos detalhados que transmitem uma sensagao de realismo (ROGERS, 2013). A
escolha da arquitetura, da flora, da geografia e da iluminagéo pode estabelecer um senso
de lugar que se torna parte integrante da narrativa e da experiéncia do jogador, a atencao
aos detalhes, como inscricbes misteriosas em paredes ou elementos interativos no
ambiente, também pode incentivar os jogadores a se envolverem mais profundamente
com o mundo do jogo (ROGERS, 2013). Os efeitos visuais e sonoros sdo elementos
igualmente importantes na criagdo de ambientes inesqueciveis. Efeitos visuais, como
particulas de fogo, agua realista e sombras podem adicionar uma camada de realismo ao
mundo do jogo (VAZ, 2023).

As artes em jogos sdo um componente vital na criagdo de ambientes memoraveis e
envolventes para os jogadores (ROGERS, 2013). Elas vao muito além da estética,
desempenhando papéis cruciais na narrativa, na conexao emocional, na atmosfera e na
jogabilidade. Quando todas essas pecas se encaixam, o resultado é uma experiéncia de
jogo que fica gravada na memoria do jogador por muito tempo apés o fim dos créditos
finais (VAZ, 2023).
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JOGOS PEDAGOGICOS DIGITAIS

A matematica é uma disciplina de extrema relevancia no curriculo educacional,
desempenhando um papel fundamental na promocao do desenvolvimento de habilidades
cognitivas, légicas e analiticas. Contudo, o método tradicional de ensino de matematica
frequentemente é encarado como desafiador e carente de interesse por uma parcela
consideravel dos alunos, resultando em dificuldades de aprendizado e falta de motivagao.

Neste contexto, a incorporagdo de jogos eletrbnicos se apresenta como uma
estratégia inovadora e eficaz para tornar o ensino da matematica mais atraente e
acessivel. Os jogos eletrbnicos representam uma midia amplamente popular,
especialmente entre as geragdes mais jovens, e ostentam um notavel potencial no ambito
educacional, uma vez que conseguem simultaneamente entreter os estudantes e
estimular o desenvolvimento de competéncias fundamentais, como o pensamento I6gico
e estratégico.

No que diz respeito a incorporagao de jogos na educagao, ha uma conexao entre o
empenho do jogador em alcangar o sucesso no jogo e a oportunidade de adquirir
conhecimento de forma gratificante, mediada pelo sistema de recompensas (MOZER,
2015). Além disso, outra caracteristica dos games que pode ser muito proveitosa para a
educacado € o espago para a ocorréncia de erros, “[...] os jogos digitais reduzem as
consequéncias das falhas dos jogadores, pois, quando erram, eles sempre podem voltar
a ultima parte que foi salva” (GEE, 2009, p. 4).

Frente aos desafios propostos, os jogadores recebem estimulo para assumir
riscos, investigar e experimentar abordagens inéditas. Consequentemente, os estudantes
tém a oportunidade de cometer equivocos sem consequéncias adversas, recebendo
feedback imediato sobre seus acertos e equivocos. Isso Ihes permite aprender com seus
erros, percebendo-os como tentativas de acerto e como partes intrinsecas do processo de
aprendizagem (SPOHR, 2022).

Ao considerar os elementos mencionados, torna-se evidente que a utilizacdo de
jogos no contexto educacional emerge como um recurso altamente vantajoso para o
ensino da matematica na sala de aula, especialmente quando se trata de alunos que
cresceram imersos na era digital.

PRODUZINDO OS SPRITES DO MATHVANIA

O Mathvania é um jogo 2D educativo que leva os jogadores a uma emocionante
aventura em um mundo desafiador (SILVA, MERLI, FRANCISCO, 2023). No jogo, os
jogadores assumem o papel de um personagem com feigcdes quadradas e sorridentes, um
jovem explorador que deve viajar através de cenarios divertidos e enfrentar monstros que
lembram formas geométricas para coletar tesouros e resolver quebra-cabecgas.

O personagem principal, é representado por um jovem aventureiro vestindo um
sorriso brilhante (Figura 1). Seu sprite foi desenvolvido em varias poses, como
caminhando, pulando etc. Ele também possui expressoes faciais diferentes para transmitir

emocdes a medida que resolve ou interage com certos desafios e inimigos.
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Figura 1 - O personagem principal
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Fonte: Do jogo Mathvania

Os inimigos criados (Figura 2) também foram pensados para ter formas
geométricas, de modo a familiarizar o publico com as formas mais comuns, criando
inimigos com formatos de circulos, quadrados, retangulos, tridngulos, entre outras formas
geométricas planas.

Figura 2 - Inimigos
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Fonte - Do jogo MathVania

Essas formas geométricas (inimigos), ao longo do jogo, tendem a se tornar mais
complexas, a medida que os conteudos matematicos avangam para outros anos da
Educagdo Basica. Adicionado a isso, as formas foram pensadas para produzirem um
efeito estético que criasse uma conexao emocional com os estudantes, no caso, alunos
do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, gostam de “personagens” coloridos e com
caracteristicas faceis de serem memorizadas, como € o caso das préprias formas
geométricas mais simples: circulos, tridngulos e quadrilateros.

CONCLUSOES

O objetivo deste texto foi apresentar a importancia da estética na elaboragédo dos
personagens de jogos digitais pedagogicos no ensino de matematica. Para isso, foi
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apresentada uma breve discussao sobre a relagdo da produgdo de sprites nos jogos
digitais e também dos jogos digitais com o ensino em sala de aula.

Disso, foi possivel identificar que a estética desempenha um papel essencial na
producdo de jogos pedagdgicos e no ensino de matematica. Ela cativa os alunos,
simplifica conceitos complexos, contextualiza a matematica no mundo real - a partir de
sua visualizagao, promove a criatividade na resolucéo de problemas, torna o aprendizado
acessivel e motiva os estudantes a se envolverem ativamente, tornando os processos de
ensino e aprendizado mais eficazes e atraentes.

A partir dos estudos sobre a relacdo entre estética, jogos e matematica, foram
produzidos alguns personagens do jogo Mathvania e uma fase completa, faltando apenas
poucos detalhes relacionados ao background e as animagdes. Conforme o jogo for sendo
produzido novas fases e inimigos serao implementados, assim como novas mecanicas
para 0 jogo e musicas para as fases, priorizando sempre a articulagao entre estética,
game designer e matematica.
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