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RESUMO

A presente pesquisa € uma construcao teodrica que busca refletir sobre o Role-playing Game (RPG) como
metodologia para 0 ensino de objetos de conhecimentos matematicos, tendo como publico-alvo
estudantes da Educacdo Basica. Utilizamos como ambiente de pesquisa o catdlogo de teses e
dissertacBes da plataforma de Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),
em busca da expressdo “RPG” e suas variagdes, somada aos filtros “ciéncias exatas” e “matemadtica”
para podermos refinar os resultados. Assim, desse modo conseguimos encontrar seis publicacfes que
abordam em seu titulo, ou resumo, a teméatica do RPG para o ensino da matematica. As analises das
pesquisas receberam um tratamento qualitativo, por meio de uma leitura critica. As pesquisas
encontradas apresentam caracteristicas metodolégicas que situam positivamente o RPG na organizagdo
de propostas pedagdgicas para o ensino da matematica.

Palavras-chave: Role-playing Game. RPG. Ensino de Matematica. Levantamento bibliogréfico.
ABSTRACT

This research is a theoretical construction that aims to reflect on the Role-playing Game (RPG) as a
methodology for teaching mathematical concepts, with Basic Education students as its target audience.
We utilized as a research environment the catalog of theses and dissertations from the Coordination for
the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES) platform, searching for the expression '‘RPG'
and its variations. We added filters for 'exact sciences' and 'mathematics' to refine the results. In this
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Role-playing game para o ensino de matematica: uma revisdo bibliografica em pesquisas stricto sensu

way we were able to identify six publications that address the theme of RPG for teaching mathematics
in their title or summary. The research analyzes received a qualitative treatment, through a critical
reading. The presented research outlines methodological characteristics that positively situate RPG in
the organization of pedagogical proposals for teaching mathematics.

Keywords: RPG game. RPG. Teaching Mathematics. Bibliographic survey.
RESUMEN

Esta investigacion es una construccion tedrica que busca reflexionar sobre el Juego de Rol (RPG) como
metodologia de ensefianza de objetos del conocimiento matematico, teniendo como publico objetivo a
los estudiantes de Educacion Bésica. Se ha utilizado como entorno de investigacion el catalogo de tesis
y disertaciones de la plataforma Coordinacion de Perfeccionamiento del Personal de Educacién Superior
(CAPES), buscando la expresion “RPG” y sus variaciones, sumados a los filtros “ciencias exactas” y
'matemaéticas’, para que pudiéramos perfeccionar los resultados. Asi, de esta manera hemos podido
encontrar seis publicaciones que abordan en su titulo, o resumen, la teméatica de los RPG para la
ensefianza de las matematicas. Los andlisis de la investigacidn han recibido un tratamiento cualitativo,
através de una lectura critica. La investigacion presentada nos ensefia caracteristicas metodoldgicas que
sitlan positivamente al RPG en la organizacion de propuestas pedagodgicas para la ensefianza de las
matematicas.

Palabras clave: Juego de rol. Ensefianza de Matematicas. Estudio bibliografico.

1 INTRODUCAO

Os professores estdo na constante busca por articular metodologias que possam,
simultaneamente, ser efetivas tanto para o ensino quanto para a aprendizagem, buscando
motivar seus alunos. Essa procura nos parece intensa sobre os processos de ensino-
aprendizagem da Matemaética na Educacdo Bésica. Com esse objetivo, isto &, mobilizar os
alunos para os objetos de conhecimento da matematica escolar, nos chama a atengdo o uso de
jogos pedagogicos, pois estes demonstram ser efetivos nesses processos de motivacdo. Afinal,
acreditamos que os jogos podem estimular os alunos a resolverem problemas matematicos
através de seu uso, isto €, desafiando-os, ao mesmo tempo que os divertem, desencadeando
interesses e, consequentemente, reduzindo possiveis rejeicbes que pode haver sobre o
componente curricular Matematica (Chapman, 2008).

Corroborando a ideia exposta, Alves, Mello Arruda e Passos (2023) acrescentam que as
contribui¢cdes do uso de jogos na sala de aula podem estar presentes em varios momentos, como,
por exemplo: no diagndstico para reconhecimento de conteddos prévios durante a aquisicao de
novos conteudos, bem como na sistematizacdo desses conteidos em processos avaliativos que

envolvam jogos, isto €, como forma de verificacdo de aprendizagens.
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Assim, a partir de nossa participacdo no Programa de Residéncia Pedagogica (PRP), em
um subprojeto que articula o uso de jogos para o ensino da matematica, decidimos sistematizar
a metodologia dos jogos pedagdgicos por meio do Role-playing Game (RPG) para motivar 0s
alunos da Educagdo Basica a revisitarem e a aprofundarem um objeto de conhecimento
relativamente simples, mas importante para a formacao dos estudantes, qual seja Grandezas e
Medidas, visto que € algo presente no cotidiano, e o seu ensino ludico pode torna-lo dindmico
e promover aprendizagens significativas sobres estes objetos de conhecimento. Por esse motivo
decidimos desenvolver uma pesquisa prévia para entender como podemos usufruir do RPG para
produzirmos uma proposta pedagdgica investigativa.

Ademais, entendemos que, para 0 ensino de qualquer objeto de conhecimento
matematico, ha desafios que exigem do professor uma escolha metodoldgica adequada, e isso
ndo seria diferente para tratarmos as Grandezas e Medidas. Além de ensinar e estar atento a
metodologia de ensino, existem caracteristicas presentes no proprio grupo de alunos que nos
produzem reflexdes criticas, como, por exemplo, o nivel operatério formal de seus alunos,
conforme destaca Piaget (1975). Nesse sentido, esperamos que nossos alunos consigam realizar
esquemas operacionais como a ‘propor¢ao’ na faixa etaria esperada para tal, pois a auséncia
deste objeto de conhecimento pode interferir no estudo das grandezas e medidas.

Assim, a proporc¢do poderia ser considera um obstaculo didatico

[...] quando o professor induz a generalizacdo desse conceito, levando o aluno a
acreditar que a proporcdo vale sempre, entre quaisquer Grandezas. [...] quando o aluno
ndo é levado a diferenciar Grandezas diretamente proporcionais de Grandezas
inversamente proporcionais, ou ainda Grandezas intensivas de Grandezas extensivas
(Kikuchi; Trevizan, 2010, p. 8).

Ante esse cenario que construimos para ser desenvolvido no ambiente do PRP,
entendemos ser pertinente configurarmos um estudo para entendermos a potencialidade do RPG
em processos de ensino-aprendizagem que ja usufruiram dessa metodologia e, configuramos o
problema desta investigacdo, como sendo: como o Role-playing Game (RPG) contribui para o
ensino de Matematica na Educacdo Basica? Assim, conjecturamos por hipétese que o uso do
Role-playing Game (RPG) pode proporcionar aos discentes: conhecer, rever, relacionar e
aprofundar conhecimentos sobre Grandezas e Medidas.

Consoante a esta ideia, Alves, Mello Arruda e Passos (2023, p. 6) afirmam que “0 USO

dos jogos matematicos representa uma alternativa metodolégica que pode contribuir para
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apresentacdo e revisdo de conceitos matematicos, além da memorizacdo e do desenvolvimento
de habilidades procedimentais relativas a atividades matematicas”.

A partir dessas configuragdes, passamos a investigar pesquisas Stricto Sensu que ja
trataram sobre esse tema. Dessa forma nosso objetivo para este texto foi: compreender
caracteristicas e contribui¢cées do RPG quando inserido em processos de ensino-aprendizagem
da Matemaética na Educacédo Basica.

O Role-playing Game (RPG), enquanto ferramenta pedagogica, utiliza caracteristicas
que estimulam, de acordo com Riyis (2004): a pesquisa, a tomada de decisdes, a criatividade, a
interacdo social e a cooperatividade; favorecendo a criacdo de um ambiente estimulador e
Iudico para os participantes.

Seguindo essa mesma vertente, Marcatto (1996) nos diz que o RPG poder ser Util por
estimular a imaginacéo e a criatividade em um ambiente controlado, possibilitando os discentes
a vivenciar e extravasar suas tensdes de uma vida cheia de rotinas, em um processo de tomada
de consciéncia e entendimento sobre varios temas, garantindo-lhes melhores condigdes para
lidar com os problemas da realidade, a medida em que a aventura proposta seja criteriosa, uma
vez que esta deve ser escolhida de acordo com o nivel de compreensdo dos participantes.

Com isso, entendemos que o0 RPG pode ser favoravel como metodologia de ensino no
contexto educacional em comunhdo com as orientacOes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), considerando que sua aplicacdo, enquanto ferramenta pedagogica, possibilita aos
alunos exercitar as resoluc@es de situacdes problemas, aplicar conceitos em situacdes praticas
da vida cotidiana, interdisciplinaridade, oratdria, leitura, interpretacdo e producdo textual,
preocupacdo e respeito com o préximo, cooperacdo e desenvolvimento do objeto de
conhecimento proposto (Ricardo, 2020). S3o essas as nossas expectativas gerais que
pretendemos encontrar nas pesquisas que analisaremos nas proximas secoes.

Organizamos este estudo em cinco se¢des, quais sejam: a primeira consiste na
introducdo; na segunda apresentamos reflexdes a partir de referenciais teoricos que nos dao
base para posterior analise e discussdo dos dados coletados, cuja se¢do encontra-se intitulada:
“Aproximacgdes tedricas entre 0 RPG e Grandezas e Medidas”; na terceira se¢do, apresentamos
os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa, descrevendo as etapas de coleta de
dados a partir do catalogo de teses e dissertagdes da CAPES; na quarta se¢do, intitulada “O que
dizem as pesquisas CAPES sobre o role playing game”, realizamos uma descri¢do dos estudos

desenvolvidos que envolvem o RGPG no ensino de matemaética; e, por fim, apresentamos nas
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consideracdes finais reflexdes tecidas a partir das pesquisas encontradas, buscando responder a

questdo norteadora desta investigacao e fazendo os apontamentos necessarios.

2 APROXIMACOES TEORICAS ENTRE O RPG E GRANDEZAS E MEDIDAS

Antes de nos aprofundarmos sobre como se tem usado o RPG para 0 ensino da
matematica, iremos, inicialmente, explorar o que seja 0 RPG e sua historia. Assim, temos que
0 RPG é um jogo de interpretacdo de papéis, onde os participantes interpretam personagens e
vivenciam estdrias contadas por um narrador.

A origem do RPG remota em 1974, nos Estados Unidos, ano que ocorreu o langamento
da primeira edicdo do jogo Dungeons & Dragons (traduzindo: Masmorras e Dragdes), criado
por Gary Gygax e Dave Arneson, tendo tirado suas inspiracdes nas obras de J. R. R. Tolkien,
criador da série de livros: O Senhor dos Anéis. A ideia por trds da criagdo desse jogo € permitir
que os jogadores assumissem o papel de personagens ficticios em distintos cenarios, atribuindo-
Ihes uma certa autonomia na atua¢g  &o.

No RPG, um jogador também conhecido como ‘Mestre’ fica incumbido da narragdo, ou
seja, descrever o que esta acontecendo dentro do cenario, enquanto os outros jogadores ficam
responsaveis por controlar os seus personagens descrevendo suas acGes e conseguindo
contribuir ativamente na producdo da narrativa (Botrel; Del Debbio, 1999).

O RPG gira em torno de um objetivo comum que, para se alcangar, € necessario a
contribuicédo de cada participante. Assim,

0 RPG néo é competitivo. A diversdo ndo estd em vencer ou derrotar 0s outros
jogadores, mas sim utilizar a inteligéncia e a imaginagdo para, em cooperacdo com 0s
demais participantes, buscar alternativas que permitam encontrar as melhores
respostas para as situacdes propostas pela aventura. E um exercicio de dialogo, de
decisdo em grupo, de consenso (Marcatto, 1996, p. 15).

O RPG pode ser caracterizado por cooperacao, interacdo social, tomada de decisao e
ludicidade por se basear em situagdes problemas que levardo os jogadores a interagir, a fim de
encontrar uma solucdo. Por conta deste jogo, podem ser exercitadas as habilidades citadas
anteriormente, permitindo-nos, dessa forma, possibilidades de atividades pedagdgicas que

contribuam para o desenvolvimento do discente.
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No entanto, devemos nos atentar para a grande diversidade de sistemas de RPG
existentes, que vdo do mais simples até o mais complexo, como podemos exemplificar com o
3D&T e Vampiro: A Mascara, respectivamente. Nesta pesquisa usufruiremos de sistemas
simples, uma vez que nosso objetivo é o ensino das Grandezas e Medidas na Matematica, ou
seja, optamos pelo uso do RPG pedagdgico.

O uso do RPG para a pedagogia néo € algo distante de se ser aplicado, afinal, por conta
de seu carater de jogo, este pode facilitar o envolvimento do discente com o tema idealizado
pelo professor, tornando a aula mais agradavel, divertida e produtiva. Além disso, as situacoes
que podem ser criadas para 0s participantes vivenciarem nos permite criar a oportunidade de
estimular certas habilidades que Riyis (2004) nos apresenta, e que vao ao encontro das ideias

dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino da Matematica:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solucdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de alterd-las quando o resultado ndo €
satisfatdrio - necessérias para aprendizagem da Matematica (Brasil, 1998, p. 47).

Os PCNs possuem orientag0es sobre como os discentes podem ser capazes de realizar,
através da Matematica do Ensino Fundamental, tarefas necessarias para a ampliacdo de seus
conhecimentos, por exemplo: resolver situacGes problemas sabendo validar estratégias e
resultados, desenvolvendo formas de raciocinio e processos como intui¢do, inducdo, deducéo,
analogia, estimativa, sempre utilizando conceitos e procedimentos matematicos, bem como
instrumentos tecnoldgicos disponiveis (Brasil, 1998).

Por outro lado, o RPG nos disponibiliza a vivéncia do objeto de conhecimento,
garantindo interesse do discente por meio das qualidades ja citadas anteriormente e, como a
principal peca usada no jogo é a imaginagdo, podemos formular simulagdes que exigiriam
muitos recursos caso quiséssemos vivencia-las. Fica aqui compreendido o espa¢o do jogo como
um ambiente de estudos de objetos matematicos.

Silva (2014) afirma que a principal vantagem do RPG como metodologia € a de permitir
a socializacdo, afinal, por ser um jogo cooperativo, cada jogador deve participar ativamente
com suas habilidades e conhecimentos para ser possivel alcangar o sucesso, estimulando o
trabalho em equipe ao lado da diversdo. Sendo assim, nenhum discente ficard de fora da

atividade proposta.
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Logo, “ao se utilizar de atividades ludicas no contexto educacional, pode-se afirmar que
seu alcance contribui de forma significativa no processo de ensinar e aprender matematica na
escola, posto que a matematica é uma constru¢do humana” (Silva; D’avila, 2020, p. 234). Desse
modo, 0 RPG é um exercicio ltdico com capacidade de criar uma zona de cooperagdo entre 0s
participantes, proporcionando oportunidades de, em conjunto, os discentes resolverem
problemas gerando novas aprendizagens através da interacao dos jogadores entre si na aventura,
de forma que isso permita mais auxilio no processo de ensinar e aprender matematica.

Mesmo com diversos pontos positivos para uso do RPG, se o professor ndo conseguir
demonstrar a importancia do objeto de conhecimento a ser aprendido, tornando o jogo
pedagdgico ndo efetivo, Marcatto (1996) argumenta a ideia de introduzir uma situacdo da qual
SO sera possivel sair dela se o jogador souber usar 0 objeto de conhecimento a ser aprendido.
Ou seja, impondo assim ao discente participante do jogo a sua aprendizagem, sob pena de ndo
conseguir avancar de fase.

Nesta investigacdo focamos na utilizacdo do RPG pedagogico para a solucdo de
situacOes problemas do cotidiano, em articulacdo com objetos de conhecimento matematico.
Isso nos leva a uma aproximacao das metodologias da modelagem matemética com a resolucao
de problemas, a partir de situacdes emergentes dos contextos sociais dos quais o0s alunos estdo
inseridos (Sumbane; Almeida; Sumbana, 2023). Assim, ainda de acordo com as ideias do autor,
“o professor ocupa o papel importante nesse momento, delineando as atividades de Modelagem
Matematica a serem utilizadas” (Sumbane; Almeida; Sumbana, 2023, p. 5-6).

O RPG pedagdgico € igual a qualquer outro RPG, exceto por algumas particularidades,
0 que possibilita o uso de qualquer sistema de regras ou ambientagdo. Assim, o professor deve
buscar as regras e ambientacBes que mais se adequem aos objetivos pretendidos para
possibilitar o melhor aproveitamento da situacdo, estimulando por parte dos discentes a
aquisicdo de habilidades tanto sobre o objeto de conhecimento matematico abordado, como
também sobre suas caracteristicas sociais, afetivas e cognitivas.

Diante da possibilidade do uso do RPG no contexto educacional, diversos pesquisadores
vém desenvolvendo estudos com este fim. Desse modo, um novo movimento vem surgindo no
Brasil por meio de simp6sios que servem para fomentar experiéncias e estudos sobre o uso do
RPG na educacéo.

Em 2002, em S&o Paulo, foi realizado o 1° Simpdsio de RPG e Educacdo, que tinha o

objetivo de apresentar algumas experiéncias vividas sobre o tema, juntamente com diversas
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pesquisas que desde a época investigavam as potencialidades do uso do RPG. Este evento €
marcado pela aproximacédo do publico de jogadores e 0s que aspiram aprofundar a discusséo do
RPG como ambiente pedagogico.

Em 2003, ocorreu o 2° Simposio de RPG e Educacdo. Uma novidade deste evento foi a
possibilidade de os professores iniciantes criarem suas préprias estérias pedagogicas e que as
narrassem para criangas. Logo no ano seguinte, em 2004, houve o 3° Simposio de RPG e
Educacéo, no qual os professores e criadores de RPG’s apresentaram suas pesquisas e relatos
de experiéncias por eles realizadas em diversos campos do saber, como fisica, matematica e
quimica.

Em 2006 aconteceu o 4° Simposio, onde desta vez o publico eram os estudantes
universitarios. As palestras abordaram temas variados, desde relatos de experiéncias no ensino
de biologia celular a analises socioldgicas, etc.

Assim, buscamos esclarecer nesta secdo, em linhas gerais, as caracteristicas do RPG e
suas potencialidades pedagodgicas. Na proxima, apresentaremos os aspectos metodoldgicos
desta pesquisa, que pretende revelar como investigacGes stricto sensu abordam a tematica do

uso desta poderosa metodologia pedagogica.

3 METODOLOGIA

No que corresponde ao procedimento técnico utilizado para a coleta de dados,
recorremos a pesquisa bibliografica, em busca de publicacBes que abordem o ensino da
matematica por meio do uso do jogo RPG, uma vez que nossa intencdo nesta investigacdo
consiste em compreender como as pesquisas se aproximam, em sua metodologia de ensino, do
recurso pedagégico RPG.

Consoante as ideias de Gil (2002), as vantagens da pesquisa bibliografica consistem em
fornecer ao pesquisador um amplo campo de eventos, permitindo alcangar um maior nimero
de materiais que contribuam para a sua pesquisa.

Para tanto, utilizamos o Catalogo de Teses e Dissertagdes da plataforma da Coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). No buscador disponibilizado na
plataforma, digitamos a sigla RPG e obtivemos 305 resultados com pesquisas de diferentes
areas. Entretanto, nosso foco era encontrar estudos que relacionassem o RPG com o ensino da

matematica.
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Para refinar os resultados escolhemos aplicar o filtro na grande area de conhecimento
em que selecionamos apenas o item ‘ciéncias exatas ¢ da terra’, e desta vez obtivemos 29
resultados. Dentre eles, ainda apareciam produc6es que ndo se relacionavam diretamente com
a matematica, ndo fazendo parte do foco desta pesquisa. Dessa forma, decidimos aplicar outro
filtro na area de conhecimento, e selecionamos o item ‘matematica’. Desta vez, obtivemos 8
pesquisas como resultado, mas dois deles estavam duplicados na plataforma, logo restaram
apenas 6 pesquisas para analisarmos.

Observados os titulos dos seis trabalhos obtidos nos filtros aplicados a plataforma,
verificamos que apenas em um deles ndo constavam as palavras Role Playing Game (RPG) ou
a sigla RPG, e o deixamos com uma observacdo até que fosse feita a leitura do resumo.
Finalizado a leitura dos titulos das seis dissertacGes encontradas, passamos para a leitura dos
resumos e percebemos que todos poderiam ser incluidos na pesquisa, apresentando ideias e/ou
metodologias que amparem a escrita deste trabalho, no qual objetivamos compreender quais
caracteristicas presentes no RPG que colaboram para o processo de ensino aprendizagem da
matematica.

Ao encerrarmos as leituras do titulo e resumo das pesquisas encontradas na plataforma
CAPES, passamos para fase de aprofundamento, dedicando-nos a uma leitura minuciosa e
critica. Este passo foi acrescentado na pesquisa com a inten¢do de nos aprofundarmos na
tematica investigada, visando entender a contribuicédo dos jogos na construcao de metodologias

que auxiliem o ensino de objetos de conhecimentos matematicos. Deste modo,

[...] a propria leitura de textos cientificos demanda algum conhecimento teérico sobre
0 que é abordado no texto a ser lido. Isso requer leituras prévias sobre o assunto, ou
seja, leituras de textos em que o pesquisador busca informacBes sobre o tema em
questdo. Isso faz da pesquisa uma empreitada para a construgdo do conhecimento
(Lozada; Nunes, 2018, p. 43).

Nesse sentido, a primeira leitura que realizamos das comunicacBes cientificas da
plataforma CAPES se configura como uma leitura de estudo ou informativa, pois nossas
intencoes estavam centradas em “verificar o contetdo do texto, constatando o que o autor
afirma, os dados que apresenta e as informagdes que oferece; correlacionar os dados coletados
com o problema em pauta a partir das informacdes do autor e verificar a validade das
informac¢des” (Losada; Nunes, 2018, p. 45). Por isso a configuramos como leitura critica, isto

€,
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leitura que busca avaliar as informacdes do autor, escolhendo e diferenciando ideias
principais de secundarias, hierarquizando-as. O objetivo é obter uma visao global do
texto e examinar as inten¢fes do autor. Num primeiro momento, essa leitura busca
entender 0 que o autor quis transmitir. Depois, com base na compreensdo de suas
proposicGes e do porqué delas, busca retificar ou ratificar os argumentos e conclusdes
(Lozada; Nunes, 2018, p. 46).

Devido a isso, realizamos antes mesmo da escrita deste texto os seguintes movimentos
recomendados por Marconi e Lakatos (2017), quais sejam: proceder a leitura integral do texto
com o objetivo de obter uma visdo do todo e alcancar um sentido completo; reler o texto,
assinalando ou anotando palavras e expressdes desconhecidas e utilizando um dicionario para
esclarecer seus significados; fazer nova leitura apds esclarecidas as davidas, visando a
compreensdo do todo; tornar a ler, agora procurando a ideia principal ou palavra-chave;
localizar acontecimentos, ideias e fendbmenos, comparando-os entre si, procurando semelhancas
e diferencas existentes; organizar acontecimentos, ideias e fendbmenos, agrupando-o0s com base
em pelo menos uma semelhanca importante e colocando-os em ordem hierdrquica de
importancia; interpretar acontecimentos, ideias e fendmenos, tentando descobrir e compreender
as conclusGes a que o autor chegou; analisar criticamente o material como um todo, em especial
as conclusoes.

A analise dos dados coletados ao longo da pesquisa recebeu o tratamento qualitativo, ou
seja, esta € uma pesquisa que ndo ira se atentar apenas aos numeros e resultados, querendo
quantifica-los, mas sim entendé-los e perceber quais as contribui¢cdes do uso do RPG para o

ensino de matematica. Sendo assim,

a diferenca entre qualitativo-quantitativo é de natureza. Enquanto cientistas sociais
que trabalham com estatistica apreendem dos fendmenos apenas a regido “visivel,
ecologica, morfologica e concreta”, a abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo
dos significados das acoes e relagdes humanas, um lado nao perceptivel e ndo captavel
em equagdes, médias e estatisticas (Minayo, 2003, p. 22).

Portanto, naturalmente nés reconhecemos nesta investigacdo que por ora nds
configuramos como pesquisadores qualitativos.

Apbs a realizacdo desse movimento de compreensdo é que realizamos a producdo do
texto cientifico, pois s6 entdo foi possivel ter uma visdo macro dos cenarios micro presentes em
cada uma das comunicacdes identificadas na plataforma CAPES que passaremos a apresenta-

las na proxima se¢do. Com isso, buscamos encontrar subsidio tedrico para 0s nossos estudos,
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assim como observar de que maneira 0s autores conseguem usar 0 recurso pedagogico RPG

para o ensino da matematica e nos dedicarmos a criagdo do nosso proprio RPG.

4 O QUE DIZEM AS PESQUISAS CAPES SOBRE O ROLE PLAYING GAME

No Quadro 1 temos a distribuicdo das pesquisas encontradas na plataforma CAPES,
organizadas da seguinte maneira: titulo, autor e instituicdo de ensino. Abaixo do quadro
passaremos entdo a apresenta-las, por meio de um resumo que aborda os principais pontos
trabalhados pelos autores do presente estudo, seguindo a mesma sequéncia do quadro.
Importante ressaltar que 0 nosso objetivo ndo € apresentar uma analise aprofundada dos estudos
desenvolvidos, mas compreender as caracteristicas e contribui¢cbes do RPG quando inserido em
processos de ensino aprendizagem da Matematica na Educagdo Basica, evidenciadas pelos

pesquisadores.

Quadro 1 - Disposicdo das pesquisas encontradas na plataforma CAPES.

Titulo Autor Instituicao
Usando RPG no ensino da matematica Silva (2014) PROFMAT — UFRJF
O uso do RPG (Role-playing Game) para o ensino do
teorema de Pitdgoras em uma escola municipal do Rio de | Roberto (2018) PROFMAT — UFRRJ
Janeiro
Desenvol\{lmento de um jogo _de compu_tador educacional Silva (2018) PROEMAT — UFRR]J
de matematica — o mestre de trigonometria
Genl(?s_ do célculo RPG: uma ferramenta para o ensino de Albino (2020) PROEMAT — UFSCar
atemaética
O uso do Role-playing Game (RPG) como ferramenta Ricardo (2020) PROEMAT — UFRR]J

motivacional no ensino da matematica

A criagéo de um sistema de RPG como ferramenta para o

ensino de probabilidade Reis (2022) PROFMAT — CEFET/MG

Fonte: Producdo dos autores (2023).

Primeira pesquisa: Silva (2014) inicia a sua escrita abordando o distanciamento dos
discentes tanto da escola como dos objetos de conhecimentos estudados, e que este
comportamento se acentua na disciplina de matematica. Tais fatos podem ser motivados pela
falta de exemplos ou situa¢des que permitam o estudante perceber a aplicacdo dos objetos de
conhecimentos em situa¢fes do cotidiano. Segundo a autora, usar o ludico na sala de aula é
tentar aliar ensino e prazer, incentivando os discentes a participar das atividades de maneira

voluntaria.
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Para a elaboragéo da atividade, Silva (2014) buscou trabalhar com o Role-playing Game
(RPG), que segundo ela pode ser traduzido basicamente como um jogo de interpretagdo de
papeis e cooperativo, ja que por esta caracteristica ele promove a socializacdo em sala de aula.
A autora utiliza o RPG pedagogico, uma vez que este foca na resolucéo de problemas que usam
de conceitos cientificos e matematicos, além de deter regras mais simples.

A pesquisa foi desenvolvida com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, e a
escolha aconteceu mediante a percepcdo da autora ao enxergar que os estudantes chegam ao
Ensino Médio apresentando dificuldade em aprender assuntos matematicos dessa etapa de
ensino, justamente por ndo ter uma base estruturada de objetos de conhecimentos referentes aos
anos anteriores. O desenvolvimento do jogo aconteceu em quatro encontros, cada um com
duracéo de dois horarios.

No desenvolvimento do jogo de RPG foram abordados os seguintes objetos de
conhecimentos matematicos: operagfes com numeros reais; equacdes polinomiais do primeiro
grau; equacdes polinomiais do segundo grau incompletas; razdo e proporgéo; regra de trés
simples; semelhanca de figuras; elemento do circulo e da circunferéncia; perimetro da
circunferéncia.

Ao final da aplicacdo do projeto, Silva (2014) constatou que o RPG contribui para a
educacdo, é uma ferramenta pedagogica importante e pode ser usado de diferentes maneiras,
porém nao garante o aprendizado de maneira exclusiva, sendo necessario o professor usa-lo em
momentos que melhor couber.

Segunda pesquisa: Roberto (2018) inicia o seu trabalho fazendo o leitor refletir sobre
discrepancias existentes em uma sala de aula, atentando-se a como as aulas séo ministradas e a
maneira que os discentes estdo interagindo com ela. Sendo o ambiente de sala de aula um local
que aplica 0 modelo de ensino do século XVII, por professores do século XX e discentes do
século XXI, todos parecem falar uma lingua distinta, 0 que obviamente decorre na falta de
entendimento entre as partes.

Roberto (2018) defende que o modelo de ensino ndo € atrativo e, mesmo existindo
metodologias mais atuais, elas ainda estdo sendo pouco utilizadas. Sugere também que este
desuso pode acontecer pelos seguintes fatores: falta de recurso tecnolédgico ou falta de preparo
por parte dos professores na hora de implementar 0s novos recursos.

Mediante estas observagdes surge o problema de pesquisa do autor: “seria possivel a

criacdo de um jogo, com um contexto baseado na histdria da matematica, que prenda a atengao
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do aluno e desperte a sua vontade em aprender esta ciéncia, melhorando assim a assimilacao do
objeto de conhecimento ministrado?” (Roberto, 2018, p. 3).

Segundo Roberto (2018), 0 uso do RPG para ensinar matematica é uma experiéncia que
visa tornar as aulas mais estimulantes e divertidas, desenvolvendo o aprendizado do estudante
enguanto ele estd imerso no contexto histérico que faz parte do periodo que este objeto de
conhecimento foi criado.

O trabalho de Roberto (2018) abordou o ensino do Teorema de Pitagoras por meio do
uso do RPG, dentro do contexto histérico da Grécia antiga, 540 a.C., e inseridos nesse contexto
o0s estudantes puderam ter contato com os pensamentos da escola pitagorica para poder aplicar
corretamente o0 Teorema de Pitagoras.

O desenvolvimento das atividades praticas ocorreu em uma escola municipal do Rio de
Janeiro, com um publico de vinte estudantes do 9° ano, e apenas um deles ja tinha algum
conhecimento sobre o jogo. A participacdo aconteceu de maneira voluntaria, sendo que as
atividades foram desenvolvidas em quatro aulas, cada uma com duracdo de dois tempos. Vale
ressaltar que aconteceram no turno oposto ao de seus horarios normais, com a autorizacdo dos
pais. O desenvolvimento contou com um momento inicial para a aplicagdo de um teste, depois
ocorreu a explicacdo das regras do jogo, logo ap6s o jogo propriamente dito e por fim a
aplicacdo de um outro teste.

Com a pesquisa, Roberto (2018) percebeu que os estudantes desenvolveram e
melhoraram suas habilidades com o raciocinio e aumentaram o interesse em aprender
matematica. Sendo assim, a pesquisa mostrou pontos positivos que demonstram ser uma
ferramenta estimulante para o ensino, favorecendo o interesse dos estudantes pela disciplina.

Terceira pesquisa: Silva (2018) trata em seu estudo da criacdo de um jogo simples de
RPG de computador, visando permitir o exercicio de um objeto de conhecimento, no caso a
geometria. O que motivou a realizacdo da referida pesquisa foi a necessidade de se utilizar
novas metodologias, ou metodologias ndo usuais, que possam motivar os discentes a se
engajarem para aprender matematica.

O tema apresentado na pesquisa usufrui de farta bibliografia em portugués sobre jogos
para o ensino, mas, especificamente, para o ensino da matematica, onde o autor destaca quatro
obras: Marcatto (1996), com o livro “Saindo do Quadro”; Kishimoto (1993), com o livro “O
jogo e a educacdo infantil”; Battiola (2000), com o livro “Jogos por computador”; Grando e

Tarouco (2008), com o livro “O Uso de Jogos Educacionais do Tipo RPG na Educagao”.
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Silva (2018) desenvolve seu jogo no contexto da Baixa ldade Média, onde se passa 0
periodo do Renascimento comercial e urbano. Cada jogador devera tomar decisfes que podem
mudar o desenvolvimento da aventura no mundo da trigonometria. Como esta pesquisa é um
jogo digital, ele passa pelos critérios avaliativos de um software educacional.

Silva (2018), baseado em Lucena (1998 apud Silva, 2018, p. 68), define um software
educacional como todo programa que possibilite ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensavel, por professores e discentes, qualquer que seja a natureza ou
finalidade para o qual tenha sido criado.

Ocorreu também, segundo Silva (2018), uma pesquisa de opinido ao lado dos discentes
do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica de Nova Iguacu. Para tal, foi elaborado
pelo autor um questionario especifico para esse jogo, que permitiu reavaliar alguns dos itens e
poder melhorar na construcdo de novos jogos. As perguntas possibilitaram chegar a alguns
pensamentos: 0s jogos de RPG eletrdnico ainda ndo sdo muito conhecidos pelos discentes; 82%
dos entrevistados afirmam que o jogo pode ser utilizado como um recurso para exercitar o
objeto de conhecimento de trigonometria; 96% dos discentes ja tinham o conhecimento do
assunto tratado no jogo; apenas 7% dos discentes finalizaram o jogo.

Por meio da aplicacdo da pesquisa, conforme afirma Silva (2018), foi possivel verificar
a possibilidade de o professor criar seu préprio jogo educacional eletrénico de RPG, utilizando-
se de recursos basicos de programacdo para exercitar inimeros assuntos. Os jogos de RPG,
segundo o autor, sdo Uteis em aulas porque podem simular a realidade, estimulando os discentes
a tomar decisdes, transformando uma pratica cansativa em uma atividade totalmente prazerosa
para cada assunto. Todos os jogos podem ser educacionais, contanto que sejam postos em uma
situacdo adequada, em uma atividade que seja controlada e seus objetivos se encontrem bem
definidos.

Quarta pesquisa: Albino (2020) trabalha como professor de matematica desde 2010 e
percebeu desde o primeiro ano de trabalho que o ensino tradicional ndo era suficiente para
atender as demandas relacionadas ao ensino da matematica, assim, ele desenvolveu projetos
diferenciados para despertar o interesse dos discentes ao longo do ano letivo.

Albino (2020) teve a oportunidade de estruturar um programa de trabalho pedagdgico
por meio do RPG, com o objetivo geral de contribuir para a motivacéo e desenvolvimento dos
discentes. Assim, através do uso de uma historia fascinante, o discente teria a possibilidade de

aprender e se divertir simultaneamente, utilizando como ferramenta o RPG para ensinar aos
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discentes do Ensino Médio objetos de conhecimentos essenciais para a aprendizagem da
matematica, tendo como meta a construcdo de algumas competéncias e habilidades presentes
na Base Nacional Comum Curricular.

O inicio da pesquisa foi dedicado ao levantamento de referencial tedrico. Nesse
momento, o professor buscou pelo tema de ensino da matematica com jogos como metodologia
de ensino. Apds a pesquisa de fontes teoricas, Albino (2020) deu inicio a criagdo de uma estéria
intitulada como A Fortaleza de Gauss, explorando os seguintes objetos de conhecimento:
estatistica, geometria espacial e plana, interpretacdo de situacdes problemas, probabilidade,
progressao aritmética e geométrica, raciocinio 16gico, sequéncias e trigonometria.

Albino (2020) sugere que é possivel adaptar a sua construcdo pedagogica para atender
a outros propdasitos, podendo funcionar como: atividade extracurricular, aplicagdo nos anos
finais do ensino fundamental, atividade de reforco escolar e atividade interdisciplinar. N&o foi
possivel observar os resultados do uso desta organizacdo didatica, pois o autor ndo realizou a
aplicacdo do RPG em sala de aula.

Outro ponto a ser destacado na pesquisa de Albino (2020) é que existe a possibilidade
de o professor ndo conseguir aplicar a proposta no horario previsto para as aulas de matematica
ou no contraturno da escola. Como solugéo, o autor sugere a utilizacdo de meios digitais como
aplicativo de mensagens ou plataformas de videochamadas.

Além disso, o professor pode tornar 0 jogo mais proximo ainda da realidade inserindo
novas imagens de cenarios e objetos que os discentes possam estar familiarizados — como por
exemplo um livro contendo a pagina com a mensagem de Pitagoras, ou até realizando
encenagdes com alguns discentes mais extrovertidos, para que a aula seja ainda mais divertida.
Naturalmente que estas Gltimas sugestdes estdo diretamente relacionadas a estéria criada pelo
autor (Albino, 2020).

Quinta pesquisa: Ricardo (2020) usou como motivacgéo de sua pesquisa a ideia de tornar
a matematica menos assustadora e, consequentemente, mais prazerosa para os discentes. Assim,
formulou uma pesquisa em que busca refletir sobre como podem ser desenvolvidas atividades
para 0 ensino de matematica, e encontra, dentre outras oportunidades metodoldgicas, 0 RPG,
que fica evidenciado como metodologia de ensino que proporciona aos discentes interagir e
vivenciar as estdrias contadas, e também que sdo capazes de influenciar os caminhos orientados

por um roteiro.
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Levando em consideracdo as pesquisas sobre a aplicagédo do RPG na educacgéo, Ricardo
(2020) descobriu que em 2002 ocorreu o primeiro simpdésio de RPG na educacao no Brasil.
Essa informacao o encorajou a continuar sua pesquisa, que logo depois se tornou seu Trabalho
de Conclusdo de Curso — TCC - com o titulo: “O uso do RPG como ferramenta pedagogica na
construgdo do conhecimento” (Ricardo, 2020, p. 13).

No estudo do autor, € anunciado como objetivo geral: compreender a opinido dos alunos
sobre as aulas de matematica nas quais utilizaram o RPG como ferramenta de calculos de
probabilidade, aplicado em uma turma de 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
da Prefeitura de Queimados, RJ (Ricardo, 2020).

A coleta dos dados foi feita pelo emprego de um questionério misto, perguntas abertas
e fechadas, desenvolvido pelo proprio pesquisador e delimitado nos estudos desenvolvidos
durante sua formacéo académica. O instrumento foi constituido por trés tipos de questionarios:
Questionario 12, que avaliou a concepcao dos discentes sobre 0 modo usual de ensino e a
possibilidade da utilizagdo de jogos que permitissem maior participacao, criatividade e empatia
nas aulas; Questionario 1B, que verificou como o RPG motivou o ensino da matematica,
solicitando destaque a pontos positivos e negativos; e o Questionario 1C, que foi um teste de
conhecimento que verificou os acertos sobre o objeto de conhecimento trabalhado no RPG, no
caso, a probabilidade (Ricardo, 2020).

Para poder ser aplicada a pesquisa, conforme ressalta Ricardo (2020), os discentes foram
convidados a estarem no contraturno de suas aulas, uma vez por semana, em trés encontros. A
cada encontro foram introduzidos novos conceitos matematicos sobre probabilidade, além de
tarefas a serem desempenhadas pelos discentes antes de iniciarem o jogo.

Como resultado das analises dos encontros, Ricardo (2020) ndo verificou grandes
diferencas no desempenho dos discentes que participaram, isto €, nada substancialmente melhor
em comparagdo com 0s outros discentes que ndo jogaram. Porém, este dado nédo invalida os
resultados da pesquisa, pois serviram para entender que atividades como essa podem contribuir
para a motivacao de aprendizagens de objetos de conhecimentos matematicos.

Ricardo (2020) entende que, com o RPG sendo utilizado com maior frequéncia, pode-
se proporcionar resultados mais significativos, comparando o desempenho e motivacdo dos
discentes entre as turmas em relagdo ao ambiente de estudo usual. O autor também sugere que

0 professor possa oferecer um material de leitura sobre o RPG, incentivando os discentes a
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entender melhor as regras e, possivelmente, buscar por outros sistemas de regras, e assim
adquirir mais dominio ao jogar.

Sexta pesquisa: A pesquisa de Reis (2022) inicia mencionando haver falhas na educacéo
tradicional, e que esta é criticada e questionada por ndo conseguir demonstrar efetividade e
capacidade de gerar individuos habilitados para cumprir seus direitos e participar ativamente
na sociedade. Continuando nesta linha de raciocinio, o autor acrescenta que a escola trabalha o
ensino de maneira desconexa da realidade e que isso faz da educacdo uma obrigacdo
procedimental, ao invés de uma ferramenta de transformagao.

Na intencdo de buscar pelo engajamento e interesse por parte dos discentes ao
desempenhar as atividades escolares, busca-se acrescentar ao método tradicional novas
ferramentas e estratégias. A intencdo, segundo Reis (2022), em desenvolver a pesquisa sobre
este assunto surge ao observar que os estudantes reconhecem os topicos fundamentais da
probabilidade, mas ndo conseguem compreendé-los, conseguindo desenvolver os calculos sem,
no entanto, entenderem o significado dos resultados.

Mediante a percepg¢do exposta, a pesquisa buscou alcancar em seu desenvolvimento a
capacidade de aproximar os assuntos de Probabilidade da realidade dos estudantes. Para isto,
foi feito um levantamento de recursos educacionais que pudessem ser usados para
complementar o0 modelo de ensino tradicional, e desta maneira analisar qual seria o adequado
para abordar as dificuldades observadas.

Ao investigar as possibilidades disponiveis, Reis (2022) afirma que foi escolhido o jogo
Role-playing Game (RPG), pois ele dispde de regras bem definidas e rigidas, limitando as a¢des
dos estudantes por meio de artificios l16gicos e de facil compreensao, de forma que quando bem
elaboradas fogem do nivel facil e ndo atingem o nivel dificil.

Em toda metodologia de ensino, segundo Reis (2022), ha pontos que favorecem ou
dificultam o seu uso, e na utilizacdo dos jogos ndo é diferente. Nos pontos favoraveis quanto
ao uso de jogos esté a exploragédo do carater lidico somado a um grau de competi¢do, dando
prioridade ao desenvolvimento e aprendizagem do estudante, possibilitando o contato com
situacdes concretas para exemplificar que conhecimento se pretende alcangar.

Nos aspectos desvantajosos quanto ao uso de jogos, conforme defende Reis (2022), esta
a percepcdo de que ele conseguira ser usado para ensinar qualquer coisa, mas ndo é possivel

alcancar todos os conceitos apenas com esta metodologia. Outro fator que limita 0 seu uso € a
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necessidade de administracdo do tempo, ja que € necessario empenhar mais tempo em uma aula

que utiliza jogos para atingir 0s mesmos objetivos atingidos em uma aula expositiva.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das leituras realizadas sobre as pesquisas a respeito do RPG com 0 ensino da
Matematica, mediante as buscas na plataforma da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), pudemos compreender que 0s pensamentos/fazeres dos
pesquisadores convergem entre si e também com 0s nossos, em diversas caracteristicas, que
passaremos a anuncia-las.

Um ponto convergente no pensamento dos autores Silva (2014), Roberto (2018), Silva
(2018), Albino (2020), Ricardo (2020) e Reis (2022) é que apenas a educacao tradicional ndo é
mais suficiente para a formacdo do publico discente como individuos capazes de participar
ativamente da sociedade, por isso, a busca por novas, ou ndo usuais, metodologias para o ensino
da matematica suprem essa necessidade, e tem se intensificado. E nesta mesma linha de
raciocinio encontram-se os pensamentos de Silva e D’Avila (2020), que as metodologias
ludicas contribuem de maneira expressiva para 0 processo de ensino e aprendizagem dos
objetos de conhecimentos matematicos no &mbito escolar.

Reis (2022) reconhece ndo somente a importancia da busca por metodologias nao usuais
para 0 ensino da matematica, como também que nem sempre € viavel utilizad-las no horéario
habitual de aula por conta da limitacdo do tempo, sendo necessario pensar em horarios
alternativos para a aplicacdo. Isto é, os pesquisadores identificam que o RPG colabora com a
educacdo, mas reconhecem a necessidade de haver mais tempo disponivel para poderem
alcancar as mesmas habilidades que alcancariam em uma aula tradicional.

Nessa perspectiva, retomamos o problema da pesquisa: Como o Role-playing game
(RPG) contribui para o ensino de matematica na Educacéo Basica? Assim, compreendemos que
0 RPG como metodologia de ensino ndo usual pode ser uma opgéo para o ensino da matematica,
tornando-se atrativo e, consequentemente, motivador. Pois consegue gerar, mediante ao
ambiente ludico, inerente ao proprio RPG, uma efetiva e, por vezes, voluntaria participacéo dos
discentes, mobilizando-os e gerando interesse pelos objetos de conhecimento, que os auxiliam
no desenvolvimento de habilidades sociais (criatividade para resolver problemas, tomada de

decisdes, interacdo social e cooperagdo mutua) que o RPG proporciona.
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Observa-se nas leituras dos textos que os autores das disserta¢fes divergiram sobre 0s
objetos de conhecimentos tratados em suas pesquisas e também sobre as etapas de aplica¢des
da educagdo basica, em que cada um seguiu um caminho diferente. Por conseguinte,
conjecturamos a ideia de que o RPG é adaptavel para tratar distintos objetos de conhecimento
da Matematica, conforme podemos ilustrar em Silva (2014), que usou distintos objetos de
conhecimento de quatro unidades tematicas, quais sejam: algebra, geometria, nimeros e
grandezas e medidas. Isto €, 0 RPG colabora com processos de aprendizagem interdisciplinar,
pois 0s contextos e cenarios vivenciados nesse tipo de atividade podem trazer aspectos sociais
para uma compreensdo e discussdo em sala de aula, com aprendizagens que extrapolam os
saberes matematicos.

Dito isto, podemos dizer que a hipotese da pesquisa foi alcangada, isto €, o Role-playing
game (RPG) proporciona aos estudantes da Educacdo Bésica: conhecer, rever, relacionar e
aprofundar conhecimentos sobre grandezas e medidas, haja vista tantos objetos de
conhecimento matematico sendo explorados nas pesquisas que nos serviram de aporte teorico,
e contribuindo com essas percepcdes alcancadas ao longo da pesquisa. Alves et al. (2023)
pontua que o recurso do jogo auxilia nas etapas como a de apresentacao e revisdo de conceitos
matematicos, despertando uma atencdo dos alunos para a matematica, e estes recursos podem
ser utilizados em todos os niveis da educacdo bésica.

Ademais reconhecemos a existéncia de um campo de pesquisa ainda ndo muito
explorado, em que buscamos reconhecé-lo para que possamos contribuir por meio de outras
investigacdes. Sendo assim, a nossa intengdo, a partir das compreensdes produzidas, é a de

desenvolver RPG’s que nos permitam tratar o ensino da unidade teméatica Grandezas e Medidas.
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