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O ensino de Matematica, especialmente na Educacao Basica, ainda é fortemente mar-
cado por metodologias tradicionais que privilegiam a memorizacao de férmulas e a re-
solugao mecanica de exercicios, em detrimento da compreensao conceitual e do desen-
volvimento do pensamento critico. Esse cendario contribui para altos indices de desmo-
tivacao e baixo desempenho escolar, agravando-se em conteidos mais abstratos, como
a Andlise Combinatéria, que exige raciocinio 16gico e dominio de técnicas especificas.
A apresentacao descontextualizada desses conceitos frequentemente afasta o estudante,
tornando o aprendizado pouco significativo.

Nas ultimas décadas, observa-se um crescente interesse por metodologias ativas e re-
cursos tecnologicos que promovam maior engajamento discente. Entre eles, destacam-se
os Jogos Educacionais Digitais (JEDs) e a gamifica¢do, que incorporam elementos como
desafios, pontuagao e feedback imediato para tornar o aprendizado mais motivador e in-
terativo [1, 2]. Diversos estudos evidenciam os beneficios dessa abordagem no ensino de
Matemédtica: o jogo “Sofia e suas roupas” aumentou em 40% o engajamento de alunos
na Andlise Combinatéria [3], enquanto iniciativas em probabilidade e contagem também
mostraram ganhos em desempenho e motivagao [4, 5]. Além disso, revisdes sistematicas
[6, 7] apontam que, quando alinhados aos objetivos pedagdgicos, os JEDs favorecem a
aprendizagem significativa [8] ao integrar novos conceitos as experiéncias prévias do aluno.

Apesar dessas evidéncias, ainda ha lacunas quanto a aplicagdao prética de JEDs no
ensino da Andlise Combinatéria e a disponibilidade de materiais interativos voltados para
esse conteudo, especialmente no Ensino Médio. Nesse contexto, este trabalho tem como
objetivo investigar o potencial pedagdgico dos Jogos Educacionais Digitais no ensino de
Analise Combinatoria, por meio do desenvolvimento do jogo CombineQuests - um recurso
lidico e interativo voltado tanto para alunos do Ensino Médio quanto do Ensino Supe-
rior. O jogo, em estilo top-down e desenvolvido na engine GameMaker Studio 2, contara
com mecanicas que transformam problemas combinatérios em desafios narrativos, incor-
porando elementos de gamificacao como progressao por niveis e feedback imediato. Sua
fundamentagao pedagdgica se apoia na teoria da Aprendizagem Significativa [8], buscando
contextualizar e tornar tangiveis os conceitos de principio fundamental da contagem, per-
mutacoes, combinagoes e arranjos.
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A validagao serd realizada com base na heuristica HEDEG [9], avaliando aspectos

como usabilidade, engajamento e clareza pedagogica. O projeto encontra-se atualmente
em fase de desenvolvimento, com etapas de criagao de artes, elaboracao dos desafios e im-
plementagao das mecanicas centrais ja em andamento. Espera-se que o CombineQuests
contribua para aumentar a motivagao e facilitar a compreensao dos conceitos combi-
natoérios, além de fornecer um estudo de caso para futuras pesquisas sobre o uso de jogos
digitais no ensino de Matematica.
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