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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de investigar a possibilidade da utilizacdo do RPG (Role
Playing-Game) no ensino de Matematica como ferramenta de contextualizagdo. Através de uma
revisdo bibliogréafica, foram comparadas as experiéncias e ideias de varios autores que
propuseram essa modalidade de jogo no ensino com os documentos que norteiam a educacao
no Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), para investigar se as competéncias e habilidades propostas por estes Gltimos sao
satisfeitas pelos artigos. Por fim, foi feita a analise qualitativa dos dados coletados, apurando
se as pesquisas escolhidas corroboram com a hipotese inicial.

Palavras-chave: RPG, ensino de Matemaética, aprendizagem significativa



ABSTRACT

This research aims to investigate the possibility of using RPG (Role Playing-Game) in
Mathematics teaching as a contextualization tool. Through a literature review, the experiences
and ideas of several authors who proposed this type of game in education were compared with
the documents that guide education in Brazil, the Common National Curriculum Base (BNCC)
and the National Curriculum Parameters (PCN) to investigate whether the skills and abilities
proposed by the latter are satisfied by the articles. Finally, a qualitative analysis of the collected
data was carried out, investigating whether the chosen researches corroborate with the initial

hypothesis.

Keywords: RPG, Mathematics teaching, meaningful learning
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INTRODUCAO

A educacdo tem passado por uma grande mudanca nos ultimos tempos. Uma
transformacao natural, ja que conforme a sociedade evolui, é necessario também fazer com que
0s métodos utilizados para ensinar também melhorem, adequando-se as novas necessidades que
surgem, e, atualmente, o que se observa é a tendéncia de focar o ensino no protagonismo do

estudante.

Os documentos que norteiam a educacdo denotam isso, a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC e os Parametros Curriculares Nacionais — PCN possuem um foco muito
maior em dar aos alunos habilidades e competéncias que o transformem num cidadao critico do

gue em simplesmente transmitir uma enorme quantidade de informacdes a eles.

O ensino da matematica, por sua vez, também segue esta tendéncia, buscando
estabelecer um melhor contexto, apresentando aos estudantes situacdes praticas, fornecendo a
eles ferramentas que possam utilizar para resolver os problemas do cotidiano com inteligéncia

e eficacia.

Levando isso em consideragdo, notou-se o potencial de utilizar o Role Playing Game

(RPG) ou jogo de interpretacdo de papeis como um possivel apoio para 0 ensino de matematica.

O RPG é uma modalidade de jogo que consiste na narrativa compartilhada por varias
pessoas (normalmente 6 a 8 jogadores), que improvisam uma histéria em conjunto. Geralmente,
uma delas recebe o papel de narrador, também chamado de mestre, que tem a funcao de contar
todos os eventos principais, descrever cenarios, apresentar os conflitos a serem resolvidos e
interpretar todos 0s outros personagens que ndo pertencem aos outros jogadores, enquanto 0s
outros participantes criam personagens que atuardo nas cenas descritas pelo narrador,
descrevendo como eles influenciardo no que foi apresentado por ele. O jogo possui um carater
colaborativo, onde narrador e jogadores trabalham juntos para desenvolver uma histéria que

seja divertida para todos os envolvidos.

Por meio da minha experiéncia jogando RPG, notei essa relacdo entre jogo e 0 ensino
da matematica, principalmente a resolucdo de problemas. Polya (1973) descreve quatro passos
para resolver um problema em seu livro How to Solve it: analisar o problema, planejar uma
estratégia para sua resolugdo, executar o que foi planejado e, por fim, analisar e discutir os
resultados. Essa estrutura é parecida com o pensamento empregado para se jogar RPG, onde o

narrador descreve uma cena (ou problema), e os jogadores, descrevendo as agdes de seus
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personagens, buscam soluciona-la, com essa observacéo, procurei buscar bibliografias que
aplicassem o RPG no contexto da educacdo, especialmente da disciplina de matematica
encontrando diversos autores em todos os niveis de educacéo, Fundamental, Médio e Superior,

tanto no Brasil, quanto no exterior.

Esta monografia tem como objetivo realizar uma revisao bibliogréafica, analisando as
possibilidades da utilizagdo do RPG como ferramenta didatica de contextualizagdo, observando
quais competéncias os autores notaram desenvolver-se em seus alunos, e as habilidades de
Matematica trabalhadas por eles, quando possivel, comparando-as entre os estudos e com o que
dizem os principais documentos da educagdo, a BNCC (2018) e os PCN(1998, 2002).
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1. JOGOS NO ENSINO E A DINAMICA DO RPG

Os jogos podem ser uma 6tima ferramenta para o auxilio no ensino-aprendizagem, a
BNCC (BRASIL, 2018, p. 276) afirma que eles, dentre outros recursos didaticos, possuem um
papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogdes matematicas e deve ser estar
integrado a situacdes que levem a reflexdo e a sistematizacao, para que se inicie um processo

de formalizacao.

Os PCN+ relativos as Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias (BRASIL,
p. 56, 2002) concordam com esse aspecto, acrescentando que os jogos “‘permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacao, das relagdes interpessoais, da
lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a relacéo entre cooperacdo e competicdo em um

contexto formativo”.

Levando isso em consideragdo, o RPG aparece como uma das modalidades de jogo
que podem ser aplicadas, com a vantagem que sua constru¢do nao depende da competicéo.
“Quem vence? [...] Ninguém e todos. Uma partida de RPG néo termina com
vencedores ou perdedores. Vencer ou perder ndo é importante. Nem competir.
O Unico grande objetivo de jogar RPG é criar uma historia divertida e
envolvente, na qual os jogadores fazem o papel dos personagens principais.
Ou seja: RPG é para ser divertido. [...] Este é um jogo de cooperagdo, de

trabalho em equipe. [...] O Mestre propde um desafio, uma aventura, e 0s
jogadores devem resolver” (CASSARO, 2008, p. 5-6).

Este aspecto é importante, pois a rivalidade entre os alunos pode ser um fator
prejudicial para o aprendizado, conforme apontam Nascimento Junior e Pietrocola (2005, p. 2):
“Em sala de aula, ¢ aconselhavel o uso de jogos em situagdes onde o

importante ndo seja vencer, sequer competir, mas sim a diversdo, cujo

funcionamento envolva a problematizacdo, o questionamento e a pesquisa
voluntéria, o que possibilitaria ao aluno o exercicio de sua imaginagéo.”

Tendo em vista isso, faz-se necessario elaborar como é a estrutura de uma partida de
RPG.

1.1 Como Funciona uma Partida de RPG

“RPG é uma experiéncia cooperativa entre varios participantes. De forma mais simples
possivel, ela pode ser descrita como uma forma organizada de faz-de-conta em grupo”.
(CARMAN et. al., 2015, p. 8).
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Tradicionalmente, uma partida (ou sessdo) de RPG é jogada entre 6 a 8 jogadores. Um
jogador, normalmente o mais experiente, assume o papel de mestre ou narrador do jogo, sua
funcdo é criar a base de toda a narrativa, 0 mundo em que se passara a historia, quais desafios
serdo apresentados e € ele quem interpreta as pessoas desse universo que irdo interagir com o0s
jogadores. Os outros participantes serdo 0s protagonistas dessa narrativa. “O Mestre é o
contador de historias principal, mas 0s jogadores sdo responsaveis pela criacdo de seus
personagens. Se quiserem que alguma coisa aconteca na historia, eles fardo com que ela
acontega, pois sdo parte integrante dela.” (JACKSON, PULVER E PUNCH, 2005, p. 7).

Cada um cria um personagem, seguindo um conjunto de regras (chamado de sistema),
que vao estabelecer o quéo forte, &gil, inteligente, etc. seu personagem é dentro do jogo, estas
qualidades séo quantificadas com valores numéricos, que sao importantes durante o jogo, além

de definir um nome, personalidade e aparéncia fisica.

O Mestre, entdo, descreve uma situacao e diz aos jogadores 0 que seus personagens
veem e ouvem. Os jogadores, por sua vez, descrevem 0 que seus personagens estdo fazendo
diante dessa situacdo e, a partir disso, 0s participantes do jogo vao construindo a narrativa do

jogo.

Quando um jogador anuncia que seu personagem vai fazer uma a¢do mais complexa,
que tenha alguma chance de que de falha, o mestre pede um teste, que envolve uma rolagem de
dados, a quantidade e o tipo dos dados varia com o sistema, 0s mais comuns sdo dados de 6
faces e dados em formato de icosaedro regular, com 20 faces, ao valor tirado no dado, é somado
um valor que reflete o tipo de acéo, por exemplo, se um personagem tenta erguer um objeto
pesado, 0 jogador rola o dado e soma o valor relacionado a forca de seu personagem, e esse
nimero é comparado com um outro definido pelo mestre, que indica o quéo dificil é a acdo.
Nesse exemplo, quanto maior o valor da forga do personagem, mais chance ele tera de passar
no teste e realizar a agéo.

“Um RPG bem jogado incentiva a cooperagdo entre os jogadores e amplia
seus horizontes. [...]. O RPG é também uma das formas de entretenimento
mais criativas que existe. A maior parte das formas de diversdo € passiva: a
audiéncia senta e assiste sem tomar parte no processo criativo. No RPG, a

“audiéncia” participa do processo de criacdo.” (JACKSON, PULVER E
PUNCH, 2005, p. 7).

A partir dessa premissa basica, é que todos os participantes cooperam para resolver 0s

desafios e contar uma histéria em conjunto, realizando testes quando necessario e procurando
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fazer com que seus personagens usem suas melhores qualidades para ajudar o grupo a avancar

na narrativa.

A seguir, foi transcrito um exemplo de partida de RPG, jogado por Pedro, Carlos e

Julia:

Mestre: Vocés adentram uma caverna, conseguem ouvir o som de agua pingando no

final do corredor estreito, mas esta muito escuro para enxergar o que tem la. O que vocés fazem?

Pedro: Quero acender uma tocha, ndo vamos conseguir avancar se ndo conseguimos

ver.
Carlos: Eu quero tentar ouvi se ha alguma coisa no final do corredor.
Julia: Eu preparo meu arco para um possivel ataque.

Mestre: Ok. Pedro, vocé saca uma tocha e uma pederneira e facilmente a acende,

Carlos fagca um teste de percepgéo, por favor.
Nesse momento, Carlos rola os dados e consegue passar no teste.
Mestre: Carlos, vocé consegue ouvir uma respiracdo pesada no fim do corredor.
Carlos: Eu sussurro avisando o resto do grupo o que eu ouvi.
Julia: Posso tentar me aproximar furtivamente para ver o que é?
Mestre: Claro, faga um teste de furtividade.
Julia rola os dados e falha no teste.

Mestre: A criatura te escuta antes que vocé possa se aproximar, ela vira o corredor e

VOCés conseguem ver que é um urso enorme!

Pedro: Eu saco minha espada e me coloco entre o urso e Jalia, atacando quando ele se

aproximar.
Mestre: Perfeito! Role o0 dado para ver se consegue acertar o ataque.

E assim o jogo continua, com os jogadores descrevendo suas agdes, rolando dados

guando necessario, e 0 mestre conta 0 que encontram, e como suas a¢les se desenrolam.

15



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. Artigo 1: Utilizando RPG (Role-Playing Game) no Ensino de Matematica para alunos

do Ensino Médio

Autores: Pedro André Pires Machado; Juliane Paprosqui Marchi da Silva; Leila Maria

Araujo dos Santos; Claudia Smaniotto Barin.

Machado et al. (2018) descrevem a aplicacao e o resultado de trés projetos aplicados
ao ensino de Mateméatica no ensino médio, utilizando o RPG como ferramenta de ensino em

um curso de ensino médio integrado ao curso técnico de informatica.

Os autores realizaram os projetos ao longo de trés anos, com alunos voluntarios. Em
um primeiro momento, eles jogaram normalmente, sem relacdo direta com o ensino de
matematica, para que todos se acostumassem com as regras e as dindmicas do jogo, depois,
foram introduzidos elementos da matematica referentes ao Ensino Médio e, por fim, o sistema
foi abandonado completamente, para que os alunos e professores criassem um conjunto de

regras proprio, que poderiam utilizar para desenvolver melhor os conceitos do ensino.

Esse sistema foi produzido em colaboracdo com professores de outras matérias, e 0s
alunos ficaram responsaveis por idealizar todos os aspectos do universo ficticio em que as
historias seriam narradas: constantes fisicas como a gravidade do planeta, unidades de medida

de tempo e espaco, além de historia, folclore, arte arquitetura, dentre outros.
Machado et al. (2018, p.7) também fazem a seguinte observacao:

“No andamento das atividades, percebeu-se, através da observacéo feita pelos
professores, que os alunos envolvidos desenvolveram competéncias
importantes, entre elas: estratégia, raciocinio légico, tomada de decisdes
(coletivas e individuais), imaginacdo e criatividade (importantes para o
desenvolvimento de novas tecnologias), assiduidade (a maioria era frequente
nas atividades) e concentragao”.

No ultimo ano de implantacdo dos projetos, também foi introduzida metodologia do
circulo de estudos, utilizada na Escola Bésica de Aves, em Sdo Tomé de Negrelos, Portugal,
onde os alunos tem uma maior autonomia para decidir o que e como irdo estudar os assuntos,
e, para isso, foi feito um planejamento e os alunos foram incumbidos com a tarefa de criar mais

um mundo ficticio onde se passariam 0s jogos.

Ao final, os autores observaram que os alunos e outros docentes aderiram aos projetos

de RPG de maneira completamente voluntaria, e receberam respostas muito positivas,
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integrando quase todas as disciplinas na realizacdo do mesmo, recebendo comentarios positivos
sobre o projeto e como ele auxiliou na compreensdo dos conteudos.
“...0 que mais me chamou a atenc@o neste projeto foi que pela primeira vez

soube onde utilizar calculos matematicos que até entdo ndo sabia onde usa-los

no cotidiano, digamos que a matematica “comecou a ter sentido” ...”
(MACHADO et al., 2018, p. 10.)

Por fim, concluem que os jogos podem quebrar a monotonia das aulas convencionais,
potencializando o aprendizado e podendo promover a interdisciplinaridade através da interacéo

das pessoas.

2.2. Artigo 2: O Role Playing Game (RPG) Como Estimulador Pedagogico e Ferramenta

de Ensino

Autores: Fabiana Rodrigues da Silva; Atila Augusto de Lima; Rodney Querino

Ferreira da Costa; Eduardo Galhardo.

Silva et al. (2006) descrevem um projeto aplicado para alunos do Ensino Fundamental
— Anos Finais e ensino médio, implementando de um grupo de RPG voluntéario fora do periodo

de aulas, com sessdes de aproximadamente 3 horas

Os autores, realizaram os jogos sem ligacdo direta com o contetdo das matérias da
escola, coletando opinides, tanto individuais, quanto do grupo como um todo de como estava
sendo a experiéncia e observaram que houve um aumento na capacidade dos alunos de

raciocinio logico, trabalho em equipe e comunicacdo no geral.

Também indicam que com algumas sessdes, ja foram capazes de tracar os perfis de
cada jogador, quais eram mais timidos, mais egoistas, etc. e com o passar do tempo, foram
observando como os alunos transformavam seu comportamento, passando a pensar de maneira

mais coletiva e perdendo a timidez, bem como fortalecendo um lago de amizade entre eles.

Prevé que a adogdo do RPG como ferramenta de aprendizado ludico pode ser
interessante e trazer muitos beneficios, pois gera um ambiente de aprendizagem significativa e
pode surtir os mesmos efeitos de melhoria de competéncias importantes para a formacéo do

aluno observado na experiéncia feita.
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2.3. Artigo 3: Juegos de Rol para la Ensefianza de las Matematicas (Jogos de Interpretacéo

de Papeis para o Ensino de Matematica)

Autores: Ricardo Morales Carbajal; Carlos Villa Angulo.

Carbajal e Angulo (2018) descrevem a experiéncia de utilizar a metodologia chamada
Adventure School para ensinar matematica para turmas de algebra linear, célculo diferencial e
calculo integral do ensino superior do primeiro e segundo semestres da Universidade Autbnoma
da Baja California, durante trés semestres, com o objetivo de verificar se essa dindmica poderia

ajudar a compreender melhor os contetidos dessas matérias.

Nessa metodologia, os alunos criam um personagem, escolhendo uma profissao que
concede a eles habilidades dentro da sala, por exemplo, a profissdo de guerreiro permite que o
aluno utilize a calculadora para resolver os exercicios, ja& 0 mago tem a habilidade de poder

tentar responder um exercicio errado novamente.

O professor entdo, cria os exercicios como se fossem aventuras ficticias, onde os
problemas sdo o0s inimigos que os personagens dos alunos precisam derrotar, 0s autores
exemplificam utilizando uma situacdo de calculo diferencial, onde uma cidade esta sendo
atacada por “monstros matematicos”, que foram desenhados na lousa (Figura 1). As criaturas
possuem polinbmios escritos em seus corpos e, para vencé-los, os alunos precisam unir-se em

grupos determinados aleatoriamente e derivar os polindmios dos monstros.

Figura 1 — Monstros Matematicos

2
A +dx

(KH0)(s4%413)

Fonte: (Carbajal e Angulo, 2019, p.7)
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Eles possuem 20 minutos para completar a tarefa, e cada acerto concede pontos de

experiéncia aos personagens, que melhoram suas habilidades conforme acumulam mais pontos.

Apbs a aplicacdo da dindmica durante o semestre, 0s autores realizaram uma pesquisa
com os alunos, utilizando perguntas de maltipla escolha, avaliando se os discentes gostaram da
experiéncia, se era mais facil entender o contetdo e se eles acreditavam que a metodologia
ajudava no aprendizado, verificando que a maioria tinha uma resposta positiva a todas essas

questoes.

Por fim Carbajal e Angulo concluem que a metodologia foi uma ferramenta que
auxiliou no processo de ensino e aprendizagem da matéria passada aos alunos, e que aumentou
0 interesse dos mesmos pelo contetdo, para trabalhar em equipe e socializar e para resolver
situacBes com problemas matematicos. Ressaltam também que o Adventure School poderia ser
utilizado em estudantes mais jovens, de 12 a 18 anos de idade, pois eles sdo mais abertos a
atividades mais ludicas em comparacao aos adultos, além de que a metodologia pode se adaptar

a qualquer matéria, ajustando-se as habilidades de cada profissao de acordo.
2.4. Artigo 4: O Papel do RPG no Ensino de Fisica

Autores: Francisco de Assis Nascimento Junior; Mauricio Pietrocola

Nascimento Junior e Pietrocola (2005), descrevem os problemas enfrentados para
adotar o RPG como uma ferramenta para o ensino de fisica, e quais podem ser as solu¢fes para
que este seja aplicado em sala, afirmando que “um jogo ¢ fonte natural de atragdo, o que pode
ser eficaz para o aumento da motivagao em sala de aula”, e defendendo que, por conta do RPG
ter carater colaborativo, este € uma estratégia mais viavel para a absor¢do do contetdo, pois 0s
alunos focam menos no aspecto competitivo de um jogo comum, e tem sua atengdo voltada ao
assunto tratado na histéria contata pelo narrador, papel assumido pelo professor, além de que o
jogador comum de RPG normalmente busca conhecer suas capacidades, delimitadas pelas
regras impostas no jogo, bem como conhecer mais sobre o cenario em que a histdria se passa,
procurando material de leitura externo as sessées, 0 que pode ser uma caracteristica interessante
para o ensino, ja que os alunos procurariam saber mais sobre a propria fisica, em uma situagdo
onde a ciéncia é a principal tematica da narrativa e seus conceitos sdo necessarios para fazer

avancar a historia e cumprir os objetivos da missdo dada pelo narrador.

Discorrem também sobre a importancia do planejamento, que, assim como uma aula

tradicional, colocam o professor no papel de dirigir qual o caminho que sera trilhado e como os
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elementos, sejam eles de conteido no caso de uma aula, ou narrativos, no caso de uma aventura
de RPG, serdo apresentados e quais desafios os alunos (ou jogadores) precisardo enfrentar para
resolver os problemas propostos. O professor, entdo, tem o papel apenas de transpor esses
elementos do conteddo de uma forma didatica, para que o jogo lidico possa ser um

potencializador da aprendizagem dos alunos.

Nesse caso, os discentes lidardo com problemas fisicos reais, porém estardo em uma
situacdo imaginéria em que podem interagir com os elementos da matéria e verificar suas
hipdteses, buscando estratégias para resolver a situacdo narrada pelo professor, que sempre

dependem do uso e entendimento das leis da fisica.

Os autores buscam nisso, formas de contextualizar e ensinar Fisica Moderna, e
apresentam uma experiéncia que realizaram com 15 alunos voluntarios, onde foi criada uma
aventura que abordou a vida do pesquisador César Lattes, em que os alunos deveriam ajudar o
cientista, superando obstaculos criados um grupo ficticio rival de pesquisas. Observaram que
esse enredo foi uma boa maneira de permitir que o aluno soubesse diferenciar os fatos dos que

foram inseridos apenas para que o jogo funcionasse, através das mecéanicas de jogo.

Tambeém realizaram uma outra dindmica, realizada com 98 alunos, onde foi abordada
a relatividade restrita em um cenario medieval, notando que conceitos e situacdes ndo
explicados de maneira técnica foram correlacionados de forma espontanea, mostrando que os
alunos se interessaram e estudaram o assunto voluntariamente, percebendo que necessitavam

daqueles conhecimentos para avancar no enredo do jogo.

Concluem que o RPG se torna uma ferramenta poderosa, caso seja bem planejado, pois
ndo necessitam de laboratdrios, equipamentos complexos ou grande nimero de aulas. Os
materiais utilizados s&o simples: papel, caneta e dados de seis faces, e que a dindmica de jogo
auxilia na compreensdo de temas complexos, pois contextualiza os fendmenos, e sugerem que
seja criado um sistema especifico de regras para a aplicacdo da dinamica em sala, evitando o0s
sistemas comerciais, finalizam denotando que o RPG permite o trabalho conjunto dos alunos,

e auxilia na absorcéo dos conhecimentos, a0 mesmo tempo que engaja e diverte a todos.

20



2.5. Artigo 5: Por que Articular Ensino Exploratério de Matematica e RPG?

Autores: Matheus Gustavo Jakimiu; Everton José Goldoni Estevam

Com o objetivo de investigar a utilizacdo do RPG para articular a estratégia do Ensino
Exploratorio de Matematica (EEM), Jakimiu e Estavam (2018), realizaram um levantamento
bibliografico sobre o uso da dindmica do jogo de interpretacdo em sala, notando que, de maneira
geral, 0 que se observava é que o RPG aumenta a motivacdo e a participacdo nas aulas,
estabelecendo que o jogo auxilia na imersdo do aluno no contetdo, isto é, ele estd
completamente focado no assunto, tomando conta de toda a sua atencédo, e que isso pode ser

uma ferramenta vantajosa na aprendizagem.

Segundo Amaral (2013), citado por Jakimiu e Estevam (2018), o RPG utilizado na
educacdo comprovadamente gera forte engajamento dos alunos, ajuda nas relacdes sociais,
motiva a escrita, ajuda no interesse pelas aulas e associa¢do entre os contetidos estudados e seu

conhecimento cotidiano.

Os autores também comparam a preparacdo de um RPG feita pelo narrador com o
trabalho de preparacéo de aula do professor, denotando que ambos necessitam chamar a atencao
de um grupo, os jogadores ou alunos, apresentando um desafio, guiando-os de forma a ajudar
a encontrar o caminho correto, sem dar a resposta diretamente, enquanto os alunos precisam
analisar o que foi pedido, buscando estratégias para resolver o problema proposto, o que

também caracteriza uma espécie de EEM.

Concluem que o RPG pode ser utilizado como contexto para desenvolver tarefas de
ensino exploratorio de matematica, envolvendo qualquer conteldo da matéria, e que pode
ajudar no engajamento, motivacdo e atencdo dos alunos em relacdo a aula, também fazendo
com que os alunos trabalhem em conjunto, aprendendo com seus acertos e erros, fazendo com

que os alunos busquem por estratégias que ajudem a chegar na resposta correta.
2.6. Artigo 6: O RPG em Sétimos Anos: Limitacdes e Possibilidades

Autores: Suelen Rita Andrade Machado; Valdete dos Santos Coqueiro; Wellington

Hermann.

Neste artigo, Machado, Coqueiro e Hermann (2013) relatam a experiéncia de utilizar
0 RPG no ensino aprendizagem de matematica, com o objetivo de verificar fatores que

pudessem ajudar ou limitar esse uso.
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Para isso, 0s autores reuniram um grupo de alunos do sétimo ano de uma escola da
rede particular de uma cidade no interior do Parana e decidiram usar o0 RPG de tabuleiro como
uma maneira de contextualizar situacdes utilizando os contetdos matematicos estudados pelos
alunos, investigando assim, se estes eram capazes de articular as situa¢es propostas com 0s
conhecimentos adquiridos em sala, buscando, também, utilizar de situacdes e personagens que
fazem alusdo a histéria da matematica, além de buscar criar narrativas que trouxessem um
carater interdisciplinar, com producdo de textos e localizacdo em mapas. A aplicacdo ocorreu

semanalmente, em aulas de Oficina de Matematica, durante o horario normal de aulas.

Relatam uma complicacdo na aplicacdo dessa pratica, pois buscavam prosseguir um
estudo realizado em anos anteriores em outra institui¢cdo, porém a falta de alunos interessados
fez com que fossem obrigados a trocar de escola e recomecar todo o trabalho de apresentar aos

alunos a dindmica do RPG.

Como fatores limitantes, também mencionam a dificuldade de adaptar os conteidos
do sétimo ano nas historias, a influéncia do nimero de alunos, pois quando ha muitos
envolvidos, € mais dificil lidar com a turma, ressaltam como ndo encontraram maneiras de
transpor todos o0s contetidos matematicos para o jogo, que, quanto maior o periodo da pratica,
mais exaustivo se torna para os alunos, especialmente se ha muita leitura envolvida, pois estes
ficam desmotivados e, &s vezes, impacientes, pois querem respostas rapidas e as pedem para o

narrador, e, por fim, que uma minoria conseguia enxergar a conexdo do jogo com a matematica.

Como fatores possibilitantes, os autores citam que aplicar o jogo durante o horéario de
aula ajudou, os alunos eram presentes e interessados, e sugeriam ideias para o andamento do
jogo, que quanto mais curtas, mais criativas e mais a¢ao estivesse presente na historia, mais
participativos eram os estudantes, além de que eles demonstravam uma melhor aprendizagem
dos conceitos ensinados nestes casos. Como consequéncia, 0s pesquisadores também relatam
que a professora de Lingua Portuguesa da turma relatou que a maioria dos alunos que
participaram melhorou seu vocabulario e escrita, e a professora de Matemaética citou que as
aulas de Oficinas propiciaram uma juncdo de metodologias que ela conhecia, mas nunca

aplicara.

Concluem que, apesar das dificuldades na adaptacdo, devido a mudanca de escola,
foram capazes de notar uma melhora na capacidade dos alunos de trabalho em equipe, e no

entendimento de alguns conhecimentos matematicos apresentados durante o jogo, notado pela
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diminuigdo no tempo necessario para conferéncia de regras, e que, embora existam muitos

desafios, existem contribuicdes para o ensino-aprendizagem da matematica.
2.7. Artigo 7: Uma proposta didatica para aulas de Matematica

Autores: Renata Teo6filo de Sousa; Italandia Ferreira de Azevedo; Francisco Régis
Vieira Alves

Sousa, Azevedo e Alves (2020), partindo da observagdo que é necessario estimular a
criatividade dos alunos para uma aprendizagem significativa, descrevem a aplicacdo de um
projeto que se utilizou do RPG como ferramenta para ensinar Contagem e Probabilidade,
assuntos que os autores julgaram que os alunos possuem dificuldade para compreender e
resolver problemas. A prética foi aplicada a uma turma do 3° ano do Ensino Médio integrado a
um Técnico em Administragdo de uma escola da rede publica estadual na cidade de Sobral, no
Ceard, as atividades ocorreram semanalmente durante um bimestre, totalizando 5 partidas de 2
horas/aula, sendo desenvolvidas em paralelo com o programa curricular comum de Matematica,

onde 0 mesmo topico foi abordado.
Os pesquisares apoiaram-se na BNCC para a elaboragédo da préatica, denotando que:

“A proposta da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) para
0 Ensino de Contagem e Probabilidade traz a necessidade de interpretacéo e
compreensao da realidade por parte dos alunos, para que sua visdo de mundo
seja fundamentada em informacbes corretas, compreendidas em sua
plenitude.” (SOUSA, AZEVEDO e ALVES, 2020, p. 333).

Ressaltam também que o emprego do raciocinio € especialmente importante nesse
assunto da matematica, pois apesar de exigirem calculos simples, os alunos tendem a esquecer

passos e apresentar respostas incompletas.

Com isso em mente, os autores dividiram a sala em grupos, onde um dos alunos, que
possuia uma experiéncia prévia no papel de mestre, ficou responsavel por narrar a histéria, pois
foi preferivel diminuir a quantidade de personagens em um jogo, para que nao fosse dificil

gerenciar a atividade.

Cada grupo construiu a narrativa que achava mais interessante a baseou-se nos
materiais didaticos fornecidos pelos pesquisadores para criar problemas que envolvessem o
assunto de Contagem e Probabilidade dentro do jogo, onde os personagens precisavam realizar
os calculos para conseguir avancar na narrativa. As situacfes que necessitavam de acgdes diretas

dos personagens dos alunos eram resolvidas em sucesso ou fracasso com uma rolagem de
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dados, neste caso, um de 20 lados. Toda essa dinamica foi construida de modo que tanto quem
estava jogando, quanto quem assistia a partida pudesse ver a influéncia da probabilidade na

vida dos personagens ficticios.

Apoés as partidas, os autores realizavam uma coleta de dados, observando como cada
grupo progrediu e quais as suas opinides quanto ao método e se foram capazes de compreender

0S assuntos.

A partir dessas observacbes, notaram que alguns alunos inicialmente tinham
dificuldades em expor suas ideias e trabalhar em grupo, mas que foram desaparecendo

conforme eles se acostumavam com a dinamica do jogo.

Também foi feita uma exposicdo da pratica na feira de ciéncias da escola, onde 0s
alunos escolheram uma das aventuras e a encenaram para outras turmas, 0s pesquisadores
notaram uma repercussao positiva, pois 0s espectadores interessaram-se pelo método e

sugeriram que esta aplicacdo também fosse estendida a outras disciplinas.

Em suas consideracdes finais, Sousa, Azevedo e Alves concluem que a experiéncia do
RPG foi satisfatoria e produtiva. Notaram que além do entendimento do assunto, os alunos
participavam ativamente da construcdo de seu conhecimento e desenvolviam habilidades de
percepcao e observacdo, melhoravam a comunicacéo entre eles, e 0 jogo ainda servia como uma

contextualizagdo do contetdo de Contagem e Probabilidade, mesmo que ficticia.

Denotam que o RPG ¢ extremamente versatil, podendo ser utilizado como estimulo ao
estudo, descontracdo, método de aproximacao entre professor e aluno, e finalizam ressaltando
que esta modalidade de jogo pode ser adaptada e aplicada em qualquer ano e para qualquer
disciplina, e sugerem que seria possivel construir um projeto interdisciplinar continuo, onde os
outros professores de outras matérias poderiam acrescentar a narrativa aspectos de suas

determinadas disciplinas.

2.8. Monografia: Role Playing Game: Metodologia Complementar para o Ensino e a

Pratica de Conceitos Matematicos

Autor: Alberdan Rafael Carneiro de VVasconcelos

Vasconcelos (2019) buscando uma forma de utilizar o RPG como uma metodologia

complementar para 0 ensino e pratica de conceitos matematicos realizou uma pesquisa com
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alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal da cidade de Sobrado, na

Paraiba.

Aplicou um questionario perguntando qual a relacdo dos alunos com a matematica, se
gostavam da disciplina, e também uma série de testes avaliando as capacidades mecanicas dos
alunos para trabalhar com a matematica em assuntos de algebra e nimeros: operagdes basicas
com numeros reais utilizando as quatro operages, resolucdo de expressdes numéricas e
algébricas, identificacdo e classificacdo dos numeros em seus conjuntos, além da capacidade de

raciocinio logico, interpretacdo e contextualizacéo.

Baseado nas respostas do questionario, e notando que os alunos apresentavam
dificuldades com as operacdes, o autor dividiu a turma em grupos e elaborou uma aventura de
RPG que envolvesse o0s assuntos questionados. Cada grupo controlava um personagem dentro
da trama ficticia. O jogo envolvia derrotar monstros que representavam um nimero e uma
operacdo basica (adicdo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo), os alunos precisavam ser capazes
de identificar qual operacdo, e utilizar a inversa para derrota-los (transformando em 0 para
subtracdo e soma ou 1 para multiplicacdo e divisao), além de diversos outros quebra-cabecas
envolvendo expressdes numéricas, equacdes e as relacbes de continéncia entre 0s conjuntos

numeéricos.

Notou que, no inicio, alguns alunos tinham menos vergonha de interpretar seu
personagem, enguanto outros ficavam mais calados, mas, com o tempo, 0s mais participativos
foram incluindo os outros e os incentivando a entrar no jogo e também que com o passar do
tempo, os alunos, que antes conversavam apenas para obter a resposta das questdes, agora
discutiam as estratégias e resolugdes que davam aos problemas e corrigiam uns aos outros
qguando algum deles errava, por exemplo, a ordem com que deveriam realizar as contas,
observando que “um espirito de equipe mais ativo surgiu entre eles e passaram a resolver

problemas em conjunto ao invés de cada um tentar por si s6” (VASCONCELOS, 2009, p. 47).

Quanto a aprendizagem, o autor relata que houve uma melhora, visto que os alunos
com o passar da atividade erravam menos 0s sinais da operacGes e comegcavam a entender
melhor a relacdo entre os conjuntos numéricos, e expressaram grande curiosidade com o que
havia nos caminhos que ndo escolheram durante a aventura, demonstrando que a maioria tinham
interesse em continuar aprendendo daquela maneira e, quando questionados, a maioria
respondeu que gostou da experiéncia e achava que a explicacdo ficava mais dinamica e de facil
entendimento.
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O autor também ressalta que a dificuldade dos alunos com as operacOes era nitida e
tinha relacdo direta com o desinteresse pela disciplina de matematica, gerando resisténcia para
pensar em como resolver os problemas, e que quando o problema era apresentado de uma forma

diferente que ndo a simbologia matematica, eles se esforcavam mais para sair da situacao.

Concluem que o RPG atendeu as expectativas e pode ser uma ferramenta didatica que

auxilia no ensino-aprendizagem de matematica.
2.9. Dissertacéo: Génios do Calculo RPG: Uma Ferramenta para o Ensino de Matematica

Autor: Hélio Halley Albino

Albino (2020) apresenta uma proposta didatica para aplicacdo em alunos do Ensino
Médio de uma aventura de RPG que trabalhe os conceitos de matematica de medidas de
tendéncia central, volumes de prismas e cilindros, estudo de tridngulos, teorema de Pitagoras,
espaco amostral, progressao aritmética e geométrica, sequéncias como Fibonacci, niUmeros

triangulares e quadrados perfeitos e trigonometria.

Como objetivos, estabelece que a atividade deve incentivar o aluno a realizar uma
autoavaliacdo, na hora de preencher sua ficha de personagem, estimular o aluno a ter prazer na
aprendizagem da matematica, encorajar a cooperacdo, criatividade, raciocinio logico e
autonomia e avaliar o desenvolvimento do aluno em relacdo a competéncias e habilidades da

BNCC referentes ao Ensino Médio.

Para isso, 0 autor criou um sistema de regras préprio, chamado de “Génios do Calculo”
para jogar essa aventura, que define como os alunos irdo criar seus personagens, como
funcionam as habilidades deles dentro do jogo e como sédo resolvidas as situacGes através da

rolagem de dados.

A aventura, intitulada “Fortaleza de Gauss”, acontece num ambiente ficticio, composto
de vérias salas, onde os alunos precisam resolver diversos enigmas matematicos para conseguir
avancar e sair do local. Cada sala contém diversos desafios e os alunos s&o livres para perguntar
ao professor sobre os elementos descritos, que pedira os testes utilizando as habilidades das

fichas de acordo com o que foi perguntado.

As habilidades vao desde caracteristicas fisicas, como forca e agilidade, a mentais,
como intuicdo e matematica, esta Ultima € importante pois, caso 0s alunos nao se recordem das
férmulas para resolver algum enigma, podem realizar um teste para se lembrar, e, se passarem,
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o professor Ihes da uma dica, possibilitando com que realizem as contas necessarias para

avancar na historia.

Durante a aventura, os personagens dos alunos conhecem o matematico Carl Friedrich
Gauss, interpretado pelo professor, que € quem lhes apresenta os desafios e incentiva os alunos

a tentarem sair da fortaleza.

Os enigmas sdo variados, exigindo conhecimentos de diversas areas da matematica, o
primeiro, por exemplo, apresenta 4 vasos de diferentes formatos: um prisma quadrangular, um
prisma triangular regular, um prisma hexagonal regular e um cilindro, todos retos e de mesma
altura. Ao inspecionarem 0s vasos, 0S personagens notam que nas bases dos prismas, estdo
marcados 0s comprimentos de suas respectivas arestas e no cilindro esta marcado o seu

diametro.

Figura 2 — Bases externas dos vasos

A.

Fonte: (Albino, 2020, p. 53)

Interpretando Gauss, o professor explica que os alunos devem descobrir qual deles possui a
maior capacidade em litros. Dessa forma, trabalha os conceitos de geometria plana e espacial
de area e volume, respectivamente. Os participantes precisam calcular usando as formulas
apropriadas para cada objeto, e, caso ndo se recordem delas, podem realizar testes para tentar
se lembrar, caso sejam bem sucedidos, sdo apresentados as formulas da area de cada poligono

e do circulo.

Figura 3 — Areas das figuras planas

5 // \\\\
Q ’/,/ 22 J?

Fonte: (Albino, 2020, p. 54)
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ApoOs esse enigma, uma porta se abre, e 0s jogadores podem avangar ao proximo
desafio, repetindo esse processo até que consigam passar por todos eles e sair da Fortaleza de

Gauss.

Finaliza observando que 0 jogo “Génios do Calculo RPG” traz uma proposta de
ensinar a Matematica de forma diferente, desenvolvendo as habilidades necessarias para a
formacdo do aluno desde o inicio da aplicagdo, estimulando o trabalho em equipe, a
criatividade, o raciocinio logico e a autonomia. Afirma que a atividade pode ser utilizada como
avaliacdo, aula extracurricular e interdisciplinar, podendo se adaptar ou adicionar desafios que
englobem outras disciplinas, além de poder ser aplicado também nos Anos Finais do Ensino

Fundamental, com as devidas adaptacGes de conteudo.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Foi realizada a procura de artigos através das palavras chave como “RPG”, “Role-playing
game”, “Ensino” e “Matematica”, buscando trabalhos que relacionassem a utilizacdo dessa

modalidade de jogo como recurso no processo de ensino e aprendizagem.

Foi feita, entdo, uma analise qualitativa das pesquisas encontradas, e destas foram
selecionados sete artigos e uma dissertagdo de mestrado e uma monografia, dando prioridade aos
que focavam no ensino de matematica. Dos selecionados, foram escritas resenhas, onde foram
descritas as observacdes dos pesquisadores, ressaltando as contribuicdes da utilizacdo do RPG

observadas por eles, bem como as dificuldades que encontraram em sua aplicacéo.

Durante a construgdo das sinteses, observou-se que alguns termos apareciam em
multiplos trabalhos, ou citados diretamente, ou percebidos através da leitura dos mesmos, e que
eram relacionados com 0s pressupostos que fomentaram a ideia de realizar a presente pesquisa.
Sdo eles: autonomia, criatividade, socializacdo, raciocinio l6gico, contextualizacdo e
interdisciplinaridade, e foi organizado o Quadro 1, que relaciona os artigos, nomeados como artigo
1, artigo 2, etc. na ordem em que aparecem no capitulo 2, para ilustrar sua presenca em cada

trabalho.

Quadro 1 — Relacéo dos termos importantes com 0s artigos estudados. O “x” indica que a palavra
apareceu direta ou indiretamente nas considerac@es dos autores.

. . . . . . . Mono- Disser-
Artigol | Artigo2 | Artigo3 | Artigo4 | Artigo5 | Artigo6 | Artigo7 ] .
grafia tacéo
Autonomia X X X X X
Criatividade X X X X X X X X
Socializacao X X X X X X X X X
Raciocinio
. X X X X X
Logico
Contextuali-
. X X X X X X X X X
zagéo
Interdisci-
o X X X X X
plinaridade

Fonte: Elaborado pelo autor

Entdo, decidiu-se investigar sobre a presenca destes termos ou sinbnimos dos mesmos
nos documentos legais que norteiam a educacdo no Brasil, BNCC e PCN, observando também

seu significado e como eles surgiram e contribuiram para as pesquisas, também foram
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analisados outros pontos em comum, como o nivel de ensino onde foram aplicadas as praticas
e onde os pesquisadores divergiam, bem como quais dificuldades surgiram na aplicacdo do

RPG em sala de aula.

Por fim, foi realizada uma discussdo dos beneficios que trazem essas competéncias e
de que forma o RPG esté atrelado a elas, trazendo ideias de pesquisadores da educacao para
fundamentar os fatos e verificar se essa modalidade de jogo trouxe ou ndo um beneficio para o

ensino e a aprendizagem nos casos estudados.
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4. ANALISE DAS PESQUISAS

Em atencdo as necessidades desta pesquisa, procurou-se detectar os pontos comuns e

ndo comuns nos 7 artigos analisados.

Pode-se constatar que a utilizacdo do RPG como recurso para auxiliar no ensino-
aprendizagem pode estar presente em todas as faixas etérias de desenvolvimento escolar, tendo
em vista que foram analisadas pesquisas que trabalhavam com alunos do Anos finais do Ensino

Fundamental, Ensino Médio e Superior.

Um ponto divergente observado é que parte dos pesquisadores afirma que existem
dificuldades em lidar com um grande namero de alunos, conforme denotado por Machado,
Coqueiro e Hermann (2013), “quanto mais alunos, mais dificuldade de o professor lidar com a
turma”. No entanto, outros discutem que ¢ possivel contornar estes problemas, Sousa, Azevedo
e Alves (2020) optaram por dividir a turma que participava da pratica em pequenos grupos,
onde um dos alunos era o narrador, ja Nascimento Junior e Pietrocola (2005) sugerem que é
possivel dividir a sala de modo que multiplos alunos controlem as acdes de apenas um
personagem na narrativa, colocando o professor no papel de narrador, estratégia que foi

utilizada por Vasconcelos (2019) em sua prética.

Outro problema encontrado nas pesquisas é a adesdo dos alunos. Machado et al.
(2018), Lima et al. (2006) e Machado, Coqueiro e Hermann (2013) todos denotaram alguma
dificuldade em encontrar alunos voluntarios, identificando como possiveis motivos para tal a
falta de interesse no estilo do jogo e a indisponibilidade devido a outros compromissos com a
escola. Vale ressaltar que as pesquisas que ndo se depararam com este problema aplicaram uma
pratica com participacdo obrigatoria, e, na maioria das vezes, concomitante as aulas normais da

matéria de matematica.

Os termos autonomia, criatividade, socializacdo, raciocinio légico, contextualizacdo e
interdisciplinaridade aparecem em diversos trabalhos, mostrando como a introducéo do RPG como

auxiliador no processo de ensino e aprendizagem pode ser eficaz em varios aspectos.

A seguir, sdo apresentados os achados quanto as palavras chave observadas nos
trabalhos, apresentadas no Quadro 1, e como a BNCC e os PCN discutem as mesmas em seus

textos.
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4.1. Autonomia

De acordo com o dicionario, autonomia quer dizer “direito ao livre-arbitrio, a tomada
de decisdes por vontade propria, que faz com que alguém esteja apto para tomar suas proprias

decisdes de maneira consciente; independéncia, liberdade.” (DICIO, 2021).

A BNCC se preocupa com o termo autonomia de uma forma ampla, incluindo-o nas

competéncias gerais da educacao basica:

“Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacGes
préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.” (BRASIL, 2018, p. 9)

Assim como a BNCC, os PCN+ também incluem a autonomia com um aspecto

importante do ensino. Segundo o documento:

“Nas aulas de Matematica, [...] o desenvolvimento das competéncias
relacionadas a representacdo e comunicacdo, pode se realizar por meio de
propostas de elaboracéo pelos alunos de textos diversos, como relatérios sobre
atividades ou projetos, relatos de conclusdes sobre um conceito ou processo,
sinteses sobre 0 que o aluno ou a classe aprendeu durante um certo periodo de
tempo ou sobre um determinado tema. [...] Com o tempo, os alunos ganham
autonomia para estruturar cada texto com suas caracteristicas proprias.”
(BRASIL, 2002, p. 129).

Nos artigos, os autores observaram o desenvolvimento dessa autonomia, Nascimento
Junior e Pietrocola (2005, p. 7) ressaltam que a autonomia surge naturalmente ao se utilizar do

RPG como ferramenta no processo de ensino e aprendizagem:

“Isso significa que mesmo em uma aventura sem cunho didatico, é necessario
gue o jogador aprenda mais para se divertir mais. No ambito escolar, isso
possibilitaria ao aluno se aprofundar em literatura auxiliar de maneira
espontanea, gerando autonomia em sua alfabetizacdo cientifica ao perceber
gue o conhecimento fisico é necessario para gerar acdes e conhecer melhor o
ambiente da aventura.”

Ja Machado et al. (2018), relatam que seu projeto necessitava de uma metodologia de
estudos que o potencializasse, e para tal adotaram o0 modelo de circulo de estudos, que trabalha
por meio de projetos de pesquisa e, dentre uma das competéncias desenvolvidas por ele, esta a

autonomia.

Assim, observa-se que o desenvolvimento desta habilidade € muito importante para a

formacdo na educacdo basica, notado pelo fato de que a BNCC e os PCN a colocam como uma
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das competéncias gerais, devendo trabalhada em todas as areas, e que as praticas utilizando o

RPG podem ser capazes disso.
4.2. Criatividade

Os trabalhos também apontam a criatividade como uma das habilidades desenvolvidas
com o uso do RPG. De acordo com o dicionario a palavra criatividade expressa a “qualidade
da pessoa criativa, de quem tem capacidade, inteligéncia e talento para criar, inventar ou fazer

inovacdes na area em que atua.” (DICIO, 2021)

A BNCC, cita que outra das competéncias gerais a serem desenvolvidas nos estudantes

¢ a criatividade, de acordo com o documento:

“Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer & abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.” (BRASIL, 2018, p. 9).

A mesma preocupacdo encontra-se nos PCN, agora com enfoque no ensino da

matematica;

“Em seu papel formativo, a Matematica contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance
transcendem o ambito da propria Matematica, podendo formar no aluno a
capacidade de resolver problemas genuinos, gerando habitos de investigacgdo,
proporcionando confianca e desprendimento para analisar e enfrentar
situagBes novas, propiciando a formagdo de uma visdo ampla e cientifica da
realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da
criatividade e de outras capacidades pessoais.” (BRASIL, 2000, p. 40).

O desenvolvimento desta competéncia esta presente na maioria dos artigos, um deles
denota que “a ideia de estimular a criatividade dos estudantes é algo cada vez mais necessario
para uma aprendizagem significativa”. (SOUSA, AZEVEDO E ALVES, 2020, p. 332), o que
pode ser visto no projeto feito por Machado et al. (2018), relatando que a criacdo do planeta
ficticio batizado de “Arcadia” estimulou muito a criatividade dos alunos, ja que para sua
construcdo precisaram imaginar toda a histéria, geografia, constantes fisicas, dentre outros
aspectos, e através disso conseguiram trabalhar conceitos de outras disciplinas aléem da

matematica, em um projeto interdisciplinar.

O RPG, nesse caso, pode servir como uma ferramenta capaz de estimular a

criatividade, ndo apenas dos alunos, mas também do professor, como construtor do
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conhecimento abordado, conforme indicam Machado, Coqueiro e Hermann (2013), denotando
gue uma das dificuldades da aplicacdo do RPG na sua escola foi a adaptacao dos contetdos de

matematica para o universo do jogo.
4.3. Socializagao

A socializacdo foi um dos termos mais comuns, todos os artigos a mencionam direta

ou indiretamente, algo que era previsto, devido a natureza colaborativa do RPG.

O termo socializacdo quer dizer “desenvolvimento da consciéncia social, do espirito

de solidariedade e cooperacao nos individuos de uma comunidade.” (DICIO, 2021).

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 404), aprender a identificar codigos
variados é tarefa necessaria para o desenvolvimento da cogni¢cdo, comunicacéo e socializacéo,
competéncias essenciais para o viver em sociedade. Ressalta-se que a habilidade descrita acima
esta localizada na area de Ciéncias Humanas, apesar disso, entende-se que ela se estende a todas

as areas, conforme apontam os PCN+ de Ciéncias da Natureza, Matematica e suas tecnologias:

“Informar e informar-se, comunicar-se, expressar-se, argumentar
logicamente, aceitar ou rejeitar argumentos, manifestar preferéncias, apontar
contradigdes, fazer uso adequado de diferentes nomenclaturas, codigos e
meios de comunicagdo sdo competéncias gerais e recursos de todas as
disciplinas e, por isso, devem se desenvolver no aprendizado de cada uma
delas.” (BRASIL, p. 15, 2002).

A socializacdo esta intimamente ligada ao trabalho em equipe, ao aumento da
comunicacéo, a perda da timidez, ao fortalecimento dos lagos de amizade e a inclusdo, como

aponta Lima et. al. (2006), que observou estes aspectos nos sujeitos de sua pesquisa.

De um modo geral, todos os pesquisadores notaram uma melhora no aspecto da
socializacdo em suas préaticas ou previram sua possibilidade, no caso dos artigos que apenas

propdem o uso do RPG para o ensino.
4.4. Raciocinio Ldgico

O desenvolvimento do raciocinio l6gico é outro fator que se faz presente nos trabalhos
selecionados, segundo o dicionério, logica quer dizer “modo de raciocinar coerente que
expressa uma relacdo de causa e consequéncia; raciocinio, método” (DICIO, 2021). A BNCC,

em relacdo a este termo diz que:
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“0 Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de modo a
favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a resolucéo de
problemas em wuma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento
matematico que assegura aos alunos reconhecer que 0s conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a atua¢do no mundo e
perceber o carater de jogo intelectual da matemética, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio l6gico e critico, estimula a
investigacdo e pode ser prazeroso (fruicdo).” (BRASIL, 2018, p. 266).

Por sua vez, os PCN afirmam que:

A Matematica no Ensino Médio tem um valor formativo, que ajuda a
estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, porém também desempenha
um papel instrumental, pois é uma ferramenta que serve para a vida cotidiana
e para muitas tarefas especificas em quase todas as atividades humanas.
(BRASIL, 2000, p. 40)

E esse pensamento foi observado no trabalho de Machado, Coqueiro e Hermann
(2013), que afirmam que o RPG além de ser um jogo que explora basicamente o entrelagamento
entre narrativas e a imaginacao, apresenta uma caracteristica diferenciada dos demais, por nédo
permitir um unico vencedor ou um unico perdedor, sua finalidade € explorar a imaginacéo, a
colaboragdo entre os jogadores e o raciocinio. Essa exploracdo foi notada tantos por esses
pesquisadores, quanto por de Vasconcelos (2019, p. 48), que afirmou que “A todo o0 momento
foi estimulado o seu senso critico, capacidade de raciocinio e de julgamento bem como o

trabalho em equipe”.

Utilizar o RPG para o desenvolvimento dessa competéncia € bastante direto, ja que a
maneira com que ele € jogado propicia essa melhora, ja que os jogadores devem questionar o
narrador sobre 0 ambiente e a situacdo que se encontram, buscando encontrar meios de resolver

0 problema colocado por ele.
4.5 Contextualizacao

A contextualizacdo foi o outro termo que apareceu em todos os trabalhos. Seu
significado quer dizer “associar um conhecimento ao seu ponto de inicio, origem e aplicac¢do.”
(DICIO, 2021).

A BNCC (BRASIL, 2018, p. 16) menciona que “contextualizar os contetdos dos
componentes curriculares, identificando estratégias para apresenta-los, representa-los,

exemplifica-los, conecté-los e torna-los significativos, com base na realidade do lugar e do
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tempo nos quais as aprendizagens estéo situadas”, e os PCN (BRASIL, 2000, p. 6) concordam

com essa realidade:

“Os objetivos do Ensino Médio em cada area do conhecimento devem
envolver, de forma combinada, o desenvolvimento de conhecimentos praticos,
contextualizados, que respondam as necessidades da vida contemporanea, e 0
desenvolvimento de conhecimentos mais amplos e abstratos, que
correspondam a uma cultura geral e a uma visdo de mundo.”

Sobre contextualizagdo, Nascimento Janior e Pietrocola (2005, p. 9), salientam que:

“A estratégia de utilizacdo da Fantasia Cientifica faz com que a teoria Fisica
seja introduzida através da contextualizacdo de situacGes-problema,
apresentando o conceito pela imersdo do aluno em modelos mentais teorizados
de acordo com as regras. 1sso permite operar dentro do jogo sem o dominio
inicial da teoria abordada.”

Apesar de estar se referindo a disciplina de Fisica, esse pensamento se estende também
a Matematica, conforme observaram Sousa, Azevedo e Alves (2020) em suas conclusdes,
afirmando que mesmo que de forma ficticia, o jogo serviu como contextualizacdo do assunto

de Analise e Combinatdria

Uma das principais ideias de trazer o RPG é exatamente a de contextualizar as
situacOes, j& que é possivel simular mentalmente qualquer circunstancia para aplicar algum

conhecimento matematico, podendo se tornar uma ferramenta poderosa para ajudar no ensino.
4.6 Interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade € o ultimo termo separado. Ele se refere aquilo que ¢ “capaz
de estabelecer relagcfes entre duas ou mais disciplinas, ou areas do conhecimento, com o intuito

de melhorar o processo de aprendizagem.” (DICIO, 2020).

A BNCC quando discute a construcdo dos curriculos escolares menciona que deve se:

“Decidir sobre formas de organizacdo interdisciplinar dos componentes
curriculares e fortalecer a competéncia pedagdgica das equipes escolares para
adotar estratégias mais dindmicas, interativas e colaborativas em relacdo a
gestdo do ensino e da aprendizagem.” (BRASIL, 2018, p. 16).

Ou seja, é necessario que as disciplinas interajam entre si e aproveitem de seus pontos
em comum para potencializar o ensino, coisa que os PCN também ressaltam, trazendo o foco

para 0s conceitos de matematica:
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“Q critério central é o da contextualizag&o e da interdisciplinaridade, ou seja,
é o potencial de um tema permitir conexdes entre diversos conceitos
matematicos e entre diferentes formas de pensamento matematico, ou, ainda,
a relevancia cultural do tema, tanto no que diz respeito as suas aplicacbes
dentro ou fora da Matematica, como a sua importancia histérica no
desenvolvimento da propria ciéncia.” (BRASIL, 2000, p. 43)

Machado et al. (2018), em suas considera¢des finais mencionam que € preciso acabar
com a separacao entre teoria e pratica € importante na procura por um ensino moderno e que,
jogos no geral, podem potencializar essa mudanca de paradigma, fazendo com a
interdisciplinaridade comece da interagdo entre as pessoas, ao invés de partir dos pontos em
comum entre duas ou mais disciplinas, criando um ambiente no onde existe espaco para dialogo,

algo que é muito ausente no cotidiano escolar, mas que é necessario para a escola da atualidade.

Possivelmente mostrando um pouco desse ponto, pode-se destacar a observacdo de
Machado, Coqueiro e Hermann (2013), que mesmo sem a intencdo de desenvolver
competéncias na area de linguas, apds a aplicacdo de sua pratica usando o RPG receberam
comentarios da professora de portugués responsavel pela turma, que afirmou ter notado uma

melhora na escrita desses alunos.

E, no geral, os outros autores que mencionam a interdisciplinaridade observam uma
possibilidade de adaptacdo para outras disciplinas, ou mesmo da criacdo de um projeto que

envolva o planejamento de todos os professores de uma escola.

Aplicar o RPG como um projeto interdisciplinar requer muito trabalho, como denotado
por Machado et al. (2018), porém, os resultados podem ser extremamente positivos para o

ensino e aprendizagem dos alunos.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Partindo das observacoes feitas pelos pesquisadores, e pela analise dos documentos
legais que norteiam a educacéo brasileira, podemos notar que ndo s6 o0 RPG se alinha varios
aspectos presentes na BNCC e nos PCN, como também os trabalhos nos mostram o potencial
dessa metodologia em sala de aula, motivam o0s alunos e promovem o desenvolvimento de
diversas competéncias necessarias para a formacao dos alunos, especialmente as 6 destacadas
nos capitulos anteriores: autonomia, criatividade, socializacdo, raciocinio logico,
contextualizacdo e interdisciplinaridade, dando um verdadeiro significado ao assunto estudado.

“A abordagem conteudista passa a ser questionada, e em seu lugar o capital
passa a defender o desenvolvimento de competéncias, para o que deve
propiciar a formacao flexivel e continuada. [...] Em substituicdo a formacao
conteudista especializada e pouco dindmica, [...] a formacéo profissional passa

a exigir capacidade para lidar com a incerteza, com a novidade e para tomar
decisOes rapidas em situacOes inesperadas” (KUENZER, 2001, p. 18).

E o RPG pode propiciar esse tipo de formacédo, aprimorando as habilidades de
organizacdo e investigacao, levando os alunos a modelagem de situacGes matematicas, téo
necessarias no mundo moderno. A argumentagdo surge nesse momento de forma intrinseca e
através de organizac@es e reorganizacfes do pensamento matematico contribuem na formacéo
de um cidaddo auténomo, melhor preparado para 0 mundo que o cerca, ele passa a ter uma

autonomia intelectual.

A construcdo dos conceitos matematicos € auxiliada pela situacdes ficticias, como, por
exemplo, no trabalho de Vasconcelos (2018), que através da fantasia, criou situacdes onde 0s
nameros, as operacgdes, as expressdes numeéricas e as equacdes possuiam significado: os alunos
precisavam ser capazes de resolver os problemas para avancar na historia e derrotar o vildo da
narrativa, e isso gerou um engajamento maior dos discentes e 0s motivou a compreender essas

relacBes, e ndo apenas a memorizar como manipular os valores sem um propdsito.

A mesma situacdo aconteceu durante a pratica de Sousa, Azevedo e Alves (2020): ao
tratar da Analise e Combinatoria dando um contexto dentro da aventura, os alunos foram
capazes até mesmo de criar os problemas utilizando o contetdo.

“Aonde querem ir, eu posso lhes dizer, mas um problema meu vocés terdo que
resolver! Nesta caixa tenho 10 orbes maravilhosas, 6 sdo azuis e 4 sdo rosas!
Se me mostrarem as chances de tirar duas orbes rosas simultaneamente, eu

vos deixarei seguir em frente!” (SOUSA, AZEVEDO E ALVES, 2020, p.
339).

38



O problema acima, apesar de simples, direto e que cobra um contetddo que exige contas
simples de se resolver, possui esse teor contextualizado: ndo se trata de uma situacdo
simplesmente aleatoria, os alunos precisam responder certo para que possam prosseguir na
jornada, e 0 RPG cria essas representacdes sem necessitar de materiais complexos, utilizando
apenas palavras e a imaginacdo dos participantes.

“Para Piaget, a linguagem é uma das formas que fazem surgir a representacao
do mundo presente. No desenvolvimento humano, a linguagem da crianca é
um instrumento para conhecer, na representacao para si, 0 mundo real. [...] A
linguagem aparece como uma acgdo, nd0 COMO recepgdo, NO Processo
cognitivo.” (WACHOWICZ, 2001, p.42).

E essa acdo, que faz do estudante, um ser autbnomo, capaz de tomar decisées, pois 0
jogo assim o permite. E imerso nesse ambiente de distracdo social, que 0 mesmo cresce como
individuo e consegue aprender verdadeiramente 0s conceitos matematicos e, a partir da
representacédo ficticia, o aluno se torna capaz de abstrair e aplicar estes contetidos nas mais

diversas esferas de sua vida.

“Essa abstragdo somente se torna concreta ao explicitar no seu contexto as
categorias simples que foram expressas nas suas relacées, inicialmente. [...]
E, portanto, do geral que se parte, bem como da compreenséo do abstrato, para
a compreensdo da realidade.” (WACHOWICZ, 2001, p.43)

Um ultimo aspecto importante e que vale ressaltar é que a dindamica do RPG, isto € a
forma com que € jogado, esta alinhada com a estratégia de resolucdo de problemas, ela passa
por todas as suas etapas.

“Tentando encontrar a solucdo, podemos mudar repetidamente nosso ponto de
vista, nossa maneira de encarar o problema. [...]. Primeiro, temos que entender
0 problema; temos que ver claramente o que é necessario. Em segundo lugar,
temos que ver como 0s Varios itens estdo conectados, como o desconhecido
esta vinculado aos dados, a fim de obter a ideia da solucdo, de fazer um plano.

Terceiro, executamos nosso plano. Em quarto lugar, examinamos a solugéo
concluida, a revisamos e a discutimos.” (POLYA, 1973, traducdo nossa).

Esse processo pode ser identificado no relato da pesquisa de VVasconcelos (2018), onde
os proprios alunos comegaram a teorizar como poderiam enfrentar os “monstros matematicos”
para conseguir vencer o desafio, e também esta presente durante a exposicao da aventura “A
Fortaleza de Galton”, de Albino (2020), que incentiva que 0s jogadores analisem as
informacOes dadas e pensem como relaciona-las para resolver o enigma e prosseguir para as

proximas salas.
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Tudo isso leva a crer que 0 RPG em sala de aula pode proporcionar diversos ganhos
diversos, independente da disciplina que sirva de subsidio para que 0 jogo caminhe,
desenvolvendo nos alunos competéncias que o preparam para tornar-se um cidadéo critico,

capaz de entender a relagdo dos contetidos com seu dia-a-dia.
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposta inicial desta pesquisa era a de investigar a possibilidade do uso do RPG
como ferramenta de contextualizacdo de objetos matematicos no ensino basico, buscando uma
alternativa para promover um ensino atual, pensado para a formagéo de alunos que sejam

capazes de compreender a matematica em seu dia-a-dia.

O que se notou, no entanto, foi que sua utilizagdo auxilia ndo apenas na criagdo de um
contexto para a matematica, mas que ela também desenvolve uma série de competéncias
extremamente importantes ndo sé para o ensino de matematica, mas também para a formacao
geral dos alunos, favorecendo um ensino que gere cidadéo criticos e capazes de utilizar seus

conhecimentos nos mais diversos contextos cotidianos.

Essa contextualizacdo também se mostrou ser extremamente versatil, tendo em vista
gue foram encontradas pesquisas que aplicam o RPG nos anos finais do Ensino Fundamental,
no Ensino Médio e no Ensino Superior, 0 jogo foi utilizado para ensinar os mais diversos
conceitos matematicos, mostrando que o professor pode planejar o ensino de qualquer

conteudo.

Outro aspecto importante de se observar, é a relacdo entre os jogos educativos, 0s
trabalhos estudados, a BNCC e os PCN. Os dois documentos defendem a utilizacdo de jogos
no ensino de matematica, e mesmo as pesquisas que ndo 0s mencionaram estdo alinhadas a eles,
verificando a formacdo de competéncias que sdo citadas em diversos pontos em ambos,
especialmente as seis destacadas no capitulo 4: autonomia, criatividade, socializacdo, raciocinio

I6gico, contextualizacdo e interdisciplinaridade.

E necessario que se promova esse ensino moderno, que preza por um aluno
intelectualmente autbnomo, e o jogos em geral podem potencializar o desenvolvimento dessa
espécie de estudante. O RPG, entdo, pode ser uma poderosa ferramenta didatica, capaz de
auxiliar nessa formacdo, propiciando uma maneira divertida e descontraida de contextualizar

0s conteldos, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais prazerosos.
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