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RESUMO

O presente trabalho de pesquisa teve como objeto de estudo a eficacia do Role
Playing Game (RPG) como metodologia ludica e complementar para o ensino e
pratica de conceitos matematicos, com foco nas interagdes interpessoais e na
contextualizagdo dos conteudos apresentados na sala de aula. Para estabelecer os
resultados elaboramos um questionario, que foi testado, adaptado e aplicado aos
alunos de 8° ano de uma escola publica no interior da cidade de Sobrado no estado
da Paraiba. A analise dos resultados indica que os alunos ndo conseguem fazer uso
pleno dos conhecimentos que adquirem em sala de aula para a resolugao de
problemas de seu cotidiano e apresentam dificuldade na hora de argumentar e
elaborar estratégias que usam conceitos matematicos quando se deparam com uma
situagcédo que nao lhes parece interessante. Para sanar essa dificuldade utilizamos o
RPG como ferramenta para estimula-los a interagir uns com os outros, raciocinar, a
fim de elaborar estratégias e expressar suas ideias por meio da argumentacéo e
aplicar o conhecimento que antes fora adquirido em sala de aula, de forma pratica e
dindmica.

Palavras-Chave: Role Playing Game. Metodologia ludica. Interagbes interpessoais.
Matematica.



ABSTRACT

This research study was aimed at the effectiveness of the Role Playing Game (RPG)
as a playful and complementary methodology for the teaching and practice of
mathematical concepts, focusing on interpersonal interactions and in the
contextualization of the contents presented in the classroom. To establish the results
we elaborated a questionnaire, which was tested, adapted and applied to students of
8th grade of a public school in the countryside of the city of Sobrado in the state of
Paraiba. The analysis of the results indicates that students fail to make full use of the
knowledge they acquire in the classroom to solve problems of their daily life and
present difficulty in arguing and developing strategies that use concepts
Mathematicians when faced with a situation that does not seem interesting to them.
To remedy this difficulty we use the RPG as a tool to stimulate them to interact with
each other, reason in order to develop strategies and express their ideas through
argumentation and apply the knowledge that was previously acquired in the
classroom, in a practical and dynamic way.

Keywords: Role Playing Game. Ludic Methodology. Interpersonal Interactions.
Mathematics.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Capa do Livro de RPG Dungeons & Dragons.............ccceeeeriniiniieiineeeenn. 23
Figura 2 - Capa do livro Sistema Daemon............ccoouiiiiiiiiiiii e 25
Figura 3 - Capa dos médulos do sistema GURPS (Campanha) ..........ccccceeeveeenne. 26
Figura 4 - Capa dos médulos do sistema GURPS (Personagem) .............ccoeene. 26
Figura 5 - Capa do livro RPG na escola Aventuras pedagogicas.............ccccceennn... 30
Figura 6 - Conjunto de Dados de RPG...........ccoooiiiiiiiiie e 31
Figura 7 - Exemplo de ficha de personagem..........cccceeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiicceeeeeeeeeeeee, 32

Figura 8 - Esquema que representa a relacido entre os conjuntos numéricos.......... 40



SUMARIO

L1V 1120071 U T 03X o 2 12
1A JUSTIFICATIVA e 13
1.2 ESTRUTURA DA PESQUISA ... ..o 13

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA .........cooecererererereasses s e s e ssss e e s s ssssesenenesesesenes 15
2.1 A IMPORTANCIA DAS INTERAGOES SOCIAIS NO PROCESSO DE
ENSINO APRENDIZAGEM.......iiiiiiiiie e 15

2.2 O LUDICO COMO METODOLOGIA E OS JOGOS COMO FERRAMENTA
DIDATICA . . oo e e e e e e e e e e 18

2.3 ROLE PLAYING GAME COMO FERRAMENTA DIDATICO-PEDAGOGICA

PARA O ENSINO DA MATEMATICA ......ooviiieieeeceiceeee et 22
2.4 OS BENEFICIOS DO RPG PEDAGOGICO PARA O ENSINO DA
MATEMATICA ..ottt ettt en e n et 28
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.........cceosurururerrrreaeassessssssesesssesesesesesssees 34
3.1 OBJETIVO GERAL ..o 34
3.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ......vrverrirreeieeeseeisesesssesssesssssssesssssssssssssssssssesssesssssees 34
3.2 METODOLOGIA ...t e e e 34
3.3 UNIVERSO DE PESQUISA ......ccotitieiteitiente sttt 35
3.3.1 SUJEITOS DA PESQUISA ..ottt 36
BB 2 AMOSTRA ...ttt 36
3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS ..o 36
3.5 APLICAGAO DA METODOLOGIA .......cooiieiitiiieieteiee e 37
3.5.1 CRONOGRAMA ..ottt 37
3.5.2 RECURSOS UTILIZADOS.........ocoetieitieitieinteintieintieistiesssiesssse e sesesenns 37
3.5.3 PASSO A PASSO DA APLICAGAOD ......ccuceeieeeeeieeesesesseesneesssssessssssssesssssasssessnees 38
3.5.4 CENARIO DA AVENTURA ....coovvtmiiteriteeitseesesisss s sesss sttt sss s ssssees 39
4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS. .......cccoerururuereneressssssesessssssssesessssssssssssssnns 41
4.1 INTERAGAO ENTRE OS ALUNOS ........coiiiiiiiciiicieeee e 41

4.2 OBSERVAGOES A RESPEITO DO CONHECIMENTO DOS ALUNOS
SOBRE A DISCIPLINA E ELABORAGCAQ DE ESTRATEGIAS. ......c.coovevevevnee 42

4.3 MOMENTO DE FEEDBACK ......cco e 47



5 ANALISE DOS DADOS E CONCLUSAO
REFERENCIAS......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesenesenes
ANEXOS ..eoeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeseseessnessnesssnessnean

ANEXO 1 - QUESTIONARIO INVESTIGATIVO ..o



12

INTRODUGAO

Com o passar do tempo estdo surgindo varias formas de ensinar, novas
metodologias que visam adequar-se as necessidades da sociedade em constante
evolucdo. E notavel pelos documentos que norteiam e embasam o sistema
educacional que esta sendo dado cada vez mais foco ao estudante, com a intengao

de transforma-lo em protagonista do meio onde vive.

A disciplina de matematica esta sendo cada vez mais contextualizada, e é
cobrado do aluno que ele consiga aplicar o conhecimento adquirido em ambiente
escolar no seu cotidiano, sendo capaz de resolver problemas que surjam no seu dia-

a-dia de maneira eficiente.

Esses dois pontos trazem em comum a valorizagdo do conhecimento para a vida
junto ao conhecimento tedrico antes utilizado apenas para resolver contas, tendo
isso em vista surge a ideia de utilizar o Role Playing Game (RPG) como ponte que
liga esses pontos, unindo os dois lados e preparando os alunos para que possam

aplicar o conhecimento adquirido em beneficio do meio onde vivem.

A partir desse contexto foi notado que os alunos apresentam dificuldade em
relacionar conteudos apresentados na aula com os problemas a serem resolvidos no
seu cotidiano, também foi observada dificuldade na forma de se expressar, se fazer
entender pelos outros, argumentar suas ideias de modo a convencer os ouvintes de

que ela pode ser interessante.

Além disso, foi observado a dificuldade que eles tinham em resolver problemas
que envolviam conceitos matematicos simples e a dificuldade em resolver operagdes
basicas quando estas eram apresentadas na forma de um problema um pouco mais

complexo do que simplesmente uma conta a ser resolvida.

Para a construcao desse trabalho focamos em estimular as interagdes entre os
alunos, sua oralidade, capacidade de argumentacdo, raciocinio com énfase nos
conceitos das operagdes basicas entre numeros reais, adicdo, multiplicacao,
subtracdo e divisdo bem como, expressdes numeéricas, valor numérico de

expressdes algébricas e equagdes.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Atualmente, é cobrada dos professores de matematica uma forma de ensinar
que nado vise apenas a formagdo mecanica', uma forma que desenvolva
competéncias que viabilizem a esse individuo usar os conhecimentos aprendidos na
escola para resolver problemas do seu cotidiano (BRASIL, 2017). Dai entdo surgiu
nos jogos e na relagdo que eles tinham com a humanidade uma ferramenta util e
agradavel (MARCATTO, 1999), capaz de desenvolver no individuo a habilidade de
integrar o conhecimento adquirido no ambiente escolar com o seu proprio cotidiano,
para HARTMANNZ? (1939) apud ZUCHI (2000) “embora a fantasia implique sempre
um desvio inicial de uma situacdo real, pode também ser uma preparagédo para a
realidade e acarretar um melhor dominio da mesma” (p. 69).

Dentre os jogos que sdo usados como ferramentas didaticas, o RPG vem
conquistando seu nicho e, pouco a pouco, vem tomando espagco no meio
pedagogico (SALDANHA E BATISTA, 2009), por ser um jogo que abre um leque
infinito de possibilidades e tendo seu uso limitado apenas pela criatividade de quem
se propde a usa-lo.

Para (MARCATTO, 1999) apud ZUCHI (2000)

“O RPG pedagoégico € uma ferramenta para a criagdo de simulagdes
praticas, vivenciais em sala de aula, incentivando a criatividade, a
participagdo, a leitura e a pesquisa. O RPG ¢ adaptavel a qualquer matéria

ou conteudos didaticos, para criangas, adolescentes ou adultos.”

Com um custo baixo e uma alta versatilidade, o RPG possibilita que o professor
explore os mais diversos conceitos, de diversas formas, possibilitando ao aluno usar
o conhecimento adquirido na escola ou na sua prépria vivéncia para criar estratégias

e resolver problemas que aparecem de uma forma pratica e contextualizada.

1.2 ESTRUTURA DA PESQUISA

Esse trabalho esta estruturado em capitulos descritos da seguinte forma:

" Formagao baseada apenas em conteidos memoraveis, como decorar formulas por exemplo.
2 Heinz Hartmann, nasceu em 04 de novembro de 1894 e morreu em 17 de maio de 1970.
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e Capitulo 1: Introducao

Perspectiva geral do trabalho, levantando pontos relevantes a serem

destacados para a compreensao do trabalho na primeira parte da leitura.
e Capitulo 2: Fundamentacgao tedrica

Dividida em toépicos, no primeiro mostramos a importancia das interacdes
interpessoais no processo de ensino aprendizagem, no segundo fazemos uma
analise da metodologia ludica como forma de gerar uma aprendizagem significativa,
no terceiro apresentamos o RPG e mostramos sua relacido com a educacido e em
especial com a matematica, no quarto tépico aprofundamos um pouco mais no que

diz respeito aos beneficios do RPG no ensino da matematica.
e Capitulo 3: Procedimentos metodoldgicos

Explicamos aqui como a atividade foi aplicada, os recursos utilizados e o tempo

gasto com a aplicagao da atividade.
o Capitulo 4: apresentagao dos dados

Apresentacdo das observacgdes feitas no decorrer da aplicacdo da atividade,
fala dos alunos, comparacao entre a atitude deles durante o pré-teste com a atitude

durante a atividade e desenvoltura em geral.
e Capitulo 5: Analise dos dados e conclusao

Comentarios sobre as observacbes feitas no capitulo 4 com foco nos
resultados alcancados com a aplicacdo da atividade e conclusdo a respeito do uso
da metodologia ludica e do RPG como ferramenta didatica para atingir os objetivos

deste trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 A IMPORTANCIA DAS INTERACOES SOCIAIS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM

Estamos sempre aprendendo com as pessoas que nos rodeia e mesmo que,
algumas vezes, a intengao delas n&o seja ensinar, o simples fato de observarmos o
comportamento de outros ja nos propicia aprendizado. Interagir socialmente é de
extrema importancia no que se refere ao desenvolvimento e a aprendizagem do
individuo. Essa interacado ocorre quando duas ou mais pessoas trocam experiéncias,
sendo de forma consciente ou nao.

E a partir da interacdo com a sociedade que desenvolvemos as habilidades
necessarias que possibilitam nosso desenvolvimento e crescimento como seres
humanos (VIGOTSKI, s/d; citado por ROSA, 2014). Esta pratica permite que
possamos pensar a respeito dos tipos de comportamento que devemos adaptar ou
melhorar para que a convivéncia em sociedade fique cada vez mais harmoniosa
(ALVES, 2017).

S6 interagindo com outros seres humanos e observando como eles reagem
frente ao nosso comportamento, podemos ter uma referéncia de como nossas agdes
influenciam o convivio social para que, a partir desse referencial, possamos “calibrar”
nossa forma de agir ou de pensar.

Entretanto, essa “calibragem” muitas vezes é feita de forma inconsciente e
inevitavel. Uma crianga que mora no Brasil por exemplo aprende a falar portugués
por causa de seu convivio com pessoas que falam essa lingua, e 0 mesmo acontece
com criangas nascidas em outros paises e com aquelas que mesmo nascidas em
determinado pais convivem com pessoas que falam outras linguas (SILVA e
SOUZA, 2017).

SILVA et al., (2016, p.10) diz que “O desenvolvimento e aprendizagem da
crianga ocorrem num contexto de interacao social, em que a crianca desempenha
um papel dindmico”, deixando claro a importancia da interagdo social desde os
primeiros anos de vida, sendo este, fator determinante no aprendizado do individuo.

A ideia de que a crianga é um saco vazio em que sdo apenas depositados os
conhecimentos vai por agua a baixo, pois elas podem também influenciar no

contexto social, onde estdo inseridas e para o total aproveitamento do convivio em
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sociedade em beneficio do desenvolvimento e aprendizagem da mesma, ela deve
exercer um papel atuante dentro deste circulo social.

E notavel que, a interacdo entre ndés humanos, tenha papel fundamental na
aprendizagem de conhecimentos, desde o mais basico como o ato de falar que é
aprendido ainda no inicio de nossas vidas até conhecimentos mais complexos como
a estrutura da prépria linguagem se expandindo em conhecimentos de outras areas
como: culinaria, arquitetura e até mesmo conceitos matematicos.

Podemos aprender com o outro e ensina-lo somente pelo fato de ser como
somos pelo fato de sermos observados ou simplesmente observar o comportamento
alheio. Esta, entretanto, € uma forma de aprendizagem preocupante, na qual
devemos levar em consideragao que podemos absorver conhecimentos e formas de
pensamento que ndo venham, necessariamente, a colaborar com a harmonia do
convivio social.

Devemos, entdo, atentar a importancia da interacdo social e trazer os
beneficios desta pratica para o meio pedagdgico, enriquecendo as metodologias de
ensino e colaborando para a aprendizagem significativa de nossos alunos para que,
desta forma, possam desempenhar de forma eficiente seu papel na sociedade.

Ao admitir o homem como ser social e observar esse comportamento de
forma consciente, a fim de estuda-lo mais a fundo, notamos caracteristicas que se
destacam nas entrelinhas deste tema. Caracteristicas essas que, se bem
observadas e administradas, podem significar uma ajuda inestimavel no processo de
ensino aprendizagem.

Observando o comportamento de alguém podemos aprender com a aquela
pessoa mesmo que ela ndo esteja disposta a nos ensinar, assim como, o0 arteséo
que aprendeu sua arte pelo simples fato de observar alguém realizando a tarefa
antes dele ou até mesmo a crianga que aprende a falar ouvido seus pais
conversarem com ela e entre si.

Devemos destacar o fato de que o aprendizado, via observacao, ndo ocorre
apenas quando se insere o fator linguagem, pois mesmo antes de aprender a falar
ou escrever 0s seres humanos ja interagem com seus semelhantes (BORSA, 2007),
assim como a mae sabe o que o filho quer ou precisa apenas pelo som de seu
choro.

De fato, temos em nossas maos uma ferramenta poderosa a ser utilizada em

beneficio da aquisicdo de conhecimento, porém, deve ser bem utilizada para que
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atinja os resultados desejados. Uma crianga que observa um comportamento
agressivo como normal, dificilmente distinguira se isso € bom ou ndo na fase adulta,
0 que pode acarretar graves consequéncias para o seu desenvolvimento e
prejudicar suas relagdes sociais.

VIGOTSKI (2001, p. 63), falando sobre o desenvolvimento humano destaca
os fatores bioldgicos e sociais como fatores chave para tal desenvolvimento e afirma
que “o comportamento do homem é formado por peculiaridades sociais do seu
crescimento”. Podemos observar nas palavras de VIGOTSKI (2001) que desde o
nascimento o ser humano ja é um ser social em desenvolvimento e todas as suas
manifestagdes acontecem por existir outros seres sociais.

Desta forma a aprendizagem nao se da de forma isolada ocorrendo devido a
troca de informacgdes entre individuos pertencentes a um determinado grupo social a
fim de construir seu conhecimento conforme seu desenvolvimento psicolégico e
biolégico Ihe permite.

A respeito da aprendizagem POZO (2002, p. 60) diz que “em toda atividade
ou comportamento humano se esta produzindo aprendizagem em maior ou menor
dose”. E importante destacar a escola como sendo um lugar criado especialmente
para facilitar esse processo.

Sobre essa colocagdo ALVES (2017, p.04) ao citar (SILVA et al., 2016) diz:

“Visto que as interacdes sociais se desenvolvem desde o
nascimento, sdo também muito importantes as ligagbes e as relagdes que
as criangas constroem no estabelecimento educativo que frequentam pois,
para além de ser um local onde passam muitas horas do seu dia, este
constitui um ambiente que propicia as interagbes com o outro. Assim, é
extremamente significativa a relagdo que o educador estabelece com cada
uma das criangas, pois € este que vai facilitar as relagbes e a cooperagao

entre elas”

De acordo com o que foi apresentado, ndo se pode ignorar a importancia das
relacdes sociais no processo de ensino aprendizagem e, o mais importante,
devemos langar mao dessa ferramenta para que, de forma eficiente, ela ajude no
meio pedagdgico e traga os beneficios indicados ao invés dos pontos negativos.

No que se refere ao ambiente escolar, é de extrema importdncia que o

educador estabeleca uma relacdo de confianga com os educandos, pois este tem o
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papel de facilitar a relacdo de cooperacao entre eles criando um ambiente propicio
para desenvolver as interagdes sociais entre seus alunos.

Com relagdo a importancia do relacionamento professor/aluno podemos
destacar o conceito de “zona de desenvolvimento proxima” 3 (VIGOTSKI, 1989, p.
18) onde ele diz que desenvolvimento e aprendizagem sao conceitos diferentes,
sendo que o processo de desenvolvimento se da de forma mais lenta que o de
aprendizagem.

VIGOTSKI (1989) divide o desenvolvimento em dois niveis sendo o primeiro o
nivel de desenvolvimento real, ou seja, se trata de tudo aquilo que a crianga
consegue fazer sozinha, e o segundo nivel engloba tudo aquilo que a crianga
consegue desenvolver, porém apenas com a ajuda de um adulto ou alguém que seja
mais capaz.

Ainda sobre esse conceito VIGOTSKI afirma que a nog¢ao de “zona de
desenvolvimento proximal” capacita-nos a propor uma nova
formula, de que o “bom aprendizado” é somente aquele que se adianta ao
desenvolvimento” (1989, p. 117).

Em suas palavras o autor ja mencionado sugere que a relagédo entre professor
e aluno deve ser vista como parte importante do processo de formacao do individuo,
para que o estudante atinja todo seu potencial de aprendizagem e se desenvolva da
forma mais eficiente possivel, e assim possa reverter o conhecimento aprendido
para o seu convivio social.

Tendo em destaque a importancia das interagdes sociais, veremos como 0
método ludico pode reforcar essas interacdes, valendo-se da relacao entre aluno e
professor e, até mesmo, da relagdo entre alunos contribuindo para um melhor
desenvolvimento das competéncias sociais e propiciando uma aprendizagem

significativa.

2.2 O LUDICO COMO METODOLOGIA E OS JOGOS COMO FERRAMENTA
DIDATICA.

A palavra “ludico” vem do latim Ludus que significa brincar. O ludico € uma

metodologia de ensino curiosa, que acompanha a humanidade desde muito tempo.

3 Definida por Vygotsky como o espaco entre a velocidade de aprendizagem e o nivel de
desenvolvimento do individuo.
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Tedricos e pesquisadores de diversas épocas buscam entender e desfrutar das
possibilidades que ela traz para a aprendizagem e para o desenvolvimento do

individuo dentro da sociedade.

Os jogos sao uma ferramenta comum se tratando do ludico como metodologia.
SCHWARTZ (2003) define o jogo como “uma brincadeira que envolve regras” e,
para ele, brincadeira refere-se a agao de brincar, ao comportamento espontaneo que

resulta de uma atividade nao estruturada.

O processo de ensino aprendizagem nao precisa ser enfadonho e magante, no
qual s6 a parte tedrica e técnica dos conteudos devem ser enfatizadas. Embora
muitas vezes nao levemos em consideracdo, a felicidade desempenha um papel
fundamental quanto a qualidade dos trabalhos realizados, “apenas quando
atingirmos um grau de felicidade satisfatério podemos falar de um trabalho docente
bem feito” (CORBALAN, apud ALSINA, 2004, p. 14).

De fato, o interesse da humanidade na ludicidade como método de ensino é
algo notavel, e sem duvidas pode ser de grande valia no meio pedagdgico, afinal,
uma ferramenta de ensino que viabilize para os individuos a possibilidade de
aprender brincando e permita que o professor se divita no processo € uma

ferramenta muito valiosa.

O método ludico traz para o Ensino a possibilidade de experimentar, observar e
interagir com outros individuos, estreitando a relagao entre professor e aluno, aluno
e aluno e contribuindo para a construcdo de um ambiente, onde as interacdes

sociais sejam valorizadas e estimuladas.

Ao utilizar a ludicidade como método de ensino damos oportunidade para que
os alunos utilizem a bagagem de conhecimento que adquiriram fora do ambiente
escolar, identificando o seu nivel de desenvolvimento e ajudando-os a dar um passo

adiante no processo de aprendizagem.

VIGOTSKI (1989) estabeleceu em suas observagcbes uma relagdo entre o
jogo e a aprendizagem, tendo em vista que, o jogo contribui para o desenvolvimento
intelectual, social e moral, ou seja, para o desenvolvimento integral da criancga
(BARANITA, 2012).
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PIAGET (1990) destaca a atividade ludica como sendo o bergo das atividades
intelectuais mostrando-se uma ferramenta essencial no desenvolvimento da crianca,

pois ao jogar elas assimilam e transformam a realidade.

PIAGET (1990) apud BARANITA (2012, p. 37) ainda diz que: “o inicio das
atividades ludicas esta em sintonia com o desenvolvimento da inteligéncia,
relacionando-se com os estagios do desenvolvimento cognitivo”. Relacionando cada

etapa do desenvolvimento com um tipo de jogo.

SANT’ANNA e NASCIMENTO (2011 p. 22) acrescentam a visdo de PIAGET e
VIGOTSKI dizendo que: “O mundo da crianga, independente de suas origens, é
ludico e ilusério e o mundo do adulto se abstém da ludicidade, sendo realista”. Ao
atentarmos a este fato, podemos trabalhar o processo de ensino aprendizagem
dentro do proprio mundo das criangas tornando algo natural e prazeroso tanto para

elas quanto para os educadores.

Podemos entender o inicio das atividades ludicas como gatilho para o
desenvolvimento da inteligéncia do individuo, bem como seu desenvolvimento como
ser social, ou seja, a brincadeira é a porta de entrada para a insergao da crianga na

sociedade e para o seu desenvolvimento como ser atuante da mesma.

Entretanto, quando crescemos deixamos de lado o ludico e de certa forma
esquecemos sua importancia quando éramos criangas, muitas vezes abolindo essa
metodologia da nossa pratica de ensino e nao aproveitando seu potencial em busca
de uma aprendizagem significativa. Fato esse que deve ser revisto de modo a
utilizar a ludicidade da melhor forma possivel para contribuir com o desenvolvimento

do individuo.

No que se diz respeito ao ensino da matematica € incontestavel que este
deve ser desenvolvido de forma significativa, com metodologias que valorizem a
vivéncia dos alunos levando em conta a experiéncia adquirida fora do ambiente

escolar.

A aquisigao e retengao de conhecimentos séo atividades de toda uma vida,
essenciais para o desempenho e gestdo competente e o aperfeicoamento das
tarefas cotidianas (AUSUBEL, 1982).
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Desse modo os conhecimentos devem ser complementados no decorrer da

trajetoria escolar do individuo.

A aprendizagem deve se dar de maneira que o conhecimento que os alunos ja
tenham adquirido n&o sejam ignorados ou desvalorizados dando lugar ao novo
conhecimento aprendido na escola, o que deve ocorrer € um mescla entre 0 que o

individuo ja sabe e as coisas novas que ele aprende.

Nos PCN'’s (Parametros Curriculares Nacionais) consta o seguinte argumento:

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragao de estratégias de resolugado e busca de solugbes.
Propiciam a simulagéo de situagcbes problema que exigem solugdes vivas e

imediatas, o que estimula o planejamento das agbes” (MEC, 1998: p.47)

Visto que a brincadeira e 0 jogo nos acompanham desde muito tempo e
desempenham um papel de fundamental importancia no desenvolvimento humano,
devemos atentar para o uso dessa metodologia como ferramenta didatico-
pedagdgica, visando sempre uma aprendizagem significativa. Precisamos também
fazer com que o processo de ensino-aprendizagem ocorra da forma mais natural
possivel, possibilitando um grau de prazer e felicidade satisfatérios para todos os
envolvidos.

A metodologia ludica pode, entretanto, ser representada como uma “faca de
dois gumes”, no qual por um lado d& suporte ao desenvolvimento e aprendizagem
de forma natural e prazerosa, mas por outro lado se nao for bem planejada ou tiver
objetivos bem definidos, pode desviar o foco da aprendizagem e se tornar apenas

um passatempo.

BARANITA (2012, p. 47) destaca que “O jogo deve ser praticado com uma
determinada finalidade e de forma construtiva e nunca como preenchimento de
lacunas”. Evidenciando, assim, que a atividade ludica, se mal planejada, pode

atrapalhar o processo de aprendizagem daquele individuo.

Toda atividade ludica a ser aplicada deve contar com um planejamento inicial,

que confirme as caracteristicas dos conceitos e assuntos a serem abordados dentro
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dessa pratica para que sua fungdo seja completada com eficiéncia e ndo se

tornando um desperdicio de tempo e de atencéo dos alunos.

Visto os beneficios da metodologia ludica no ensino e sua relevancia no
estimulo das interagdes sociais, apresentaremos o Role Playing Game (RPG) como
um jogo que contempla varios dos aspectos relacionados ao processo de
desenvolvimento e aprendizagem, além de estimular as relagdes interpessoais e
abranger de diversas formas e pontos de vista diferentes, varios conceitos

matematicos importantes para a resolucao de problemas no meio cotidiano.

2.3 ROLE PLAYING GAME COMO FERRAMENTA DIDATICO-PEDAGOGICA
PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Em uma traducido livre, Role Playing Game (RPG) significa jogo de
interpretacao de papéis ou personagens. O RPG foi criado nos Estados Unidos em
1971 baseado em jogos de tabuleiro do tipo Wargames?*, partindo deste formato, os
criadores Gary Gigax e Dave Arnerson, tiveram a ideia de jogar com personagens
ao invés de tropas, dando origem ao que hoje em dia conhecemos como RPG de
mesa com 0 jogo, The Fantasy game rebatizado em 1974 de Dungeons & Dragons
(Sales 2013).

Existem varios tipos de RPG, tais como: Aventura solo, Live action, PBF (play
by forum), MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Plaing Game), RPG
eletrbnico e o escolhido para ser tema deste trabalho o RPG de mesa. Este ultimo
consiste num grupo de amigos sentados em volta de uma mesa interpretando
personagens dentro de uma determinada histéria, semelhante a uma peca de teatro
(Sales 2013).

O RPG muitas vezes é confundido com um jogo de tabuleiro ou até mesmo um
jogo eletrénico, porém ndo necessariamente precisamos de um tabuleiro ou

videogame para jogar. Em sua esséncia, o RPG de mesa precisa apenas de: Um

4 Jogos de guerra que utilizam miniaturas de veiculos e exércitos para simular batalhas.
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sistema de regras, um grupo de pessoas interessadas em jogar, ou com a mente

aberta a novas experiéncias, e de muita imaginagao.

Por ser um Jogo com excelente custo beneficio,b o RPG de mesa vem
ganhando cada vez mais espago no meio pedagogico, no qual professores e
pesquisadores reconhecem seu potencial e os beneficios que ele pode trazer para a
educacdo como um todo.

Figura 1: Capa do Livro de RPG Dungeons & Dragons

Fonte: https://www.twitch.tv/directory/game/Dungeons%20%26%20Dragons

Alguns dos beneficios que o RPG pode trazer sao: A construgao de relagdes
sociais saudaveis e positivas destacada nas obras de PEREIRA (2003), ROCHA
(2006) e AMARAL (2008), o incentivo a imaginacdo e pesquisa mencionado por

RODRIGUES (2004), o seu potencial para a experimentagédo da ética, envolvida na
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prépria aventura ou até mesmo na relagéo entre os proprios jogadores evidenciado
por AMARAL (2008).

Por ser um jogo vivenciado, exclusivamente, pela fala, o RPG estimula
também a oralidade e a coeréncia dissertativa dos jogadores (MARCATTO, 1996;
PAVAO, 2000). O RPG simula uma realidade experimentada no campo da
imaginacdo, sendo possivel desenvolver situagdes-problema em contextos

interdisciplinares, tendo em mente que a propria vida é interdisciplinar (RIYIS, 2004).

Podemos fazer uso dessas caracteristicas em qualquer que seja a matéria
escolhida para aplicacdao do RPG. Devido a sua importancia e sua relacdo com o
convivio social, o RPG reune varias das caracteristicas necessarias para a formagao
e desenvolvimento do individuo quanto ser social. ANDRADE (1999) Citado por
ZUCHI (2000; p. 66) diz que “A capacidade de integragdo do RPG comecga na
propria estrutura do jogo, pois é jogado em grupo, sendo que ndo é voltado para a

competicdo, mas sim para a cooperagao entre seus participantes”.

Além dos aspectos gerais que possibilitam a contextualizagdo de problemas de
todas as disciplinas escolares, o RPG tem uma relacdo um pouco mais intima com a
Matematica, os sistemas de regras conhecidos utiizam a matematica como
ferramenta para dizer se uma agéo pode ser realizada ou ndo dentro do jogo, isso &

chamado de teste.

O sistema de regras esta para o RPG, como a Fisica esta para o nosso mundo,
e é, geralmente, através de dados que € verificada a possibilidade de determinada
acao ser realizada. O ato de verificar se uma agao pode ser feita ou nao, é
chamando de teste e as formas de fazer estes testes variam de acordo com o

sistema de regras escolhido.

O sistema Daemon® é um 6timo exemplo da relagdo entre os sistemas de
regras e a Matematica, pois as regras nele apresentadas sao fruto de um complexo
e elaborado Sistema Matematico desenvolvido por engenheiros da POLIUSP em
1992. Nesse sistema, os atributos e pericias seguem uma curva exponencial, que

serve para equilibrar o sistema e fazer com que os personagens evoluam

5 Sistema de Regras de RPG publicado em 1992 por Marcelo Del Debbio (com o pseuddnimo de
Erasmus)
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proporcionalmente além de proporcionar simplicidade ao sistema, pois apenas uma

formula é utilizada para o calculo das agoes.

Figura 2: Capa do livro Sistema Daemon

MOopuLo BAsSICO

SISTENA DAEMON

EXrAaNDIDG E MODIFICADO

ESFEFFERSON PARKCIIET TO

Fonte: https://issuu.com/pedrofelipe5/docs/m__dulo_b__sico_daemon_2

Outros sistemas como o GURPS (Generic and Universal Role Playing System)
tem a proposta de simular a realidade da forma mais fiel possivel, trazendo formulas
matematicas que sao utilizadas para calcular acdes que vao, do lancamento de uma
pedra e qual a distancia que ela pode alcangar dependendo da forga do personagem

e do peso da pedra, até férmulas usadas para simular a escavacao de um tunel.
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Figuras 3 e 4: Capa dos moddulos do sistema GURPS
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Fonte: https://www.saraiva.com.br/gurps-modulo-basico-campanhas-4-ed-3665895.html

Fonte: https://www.e-gamesbrasil.com.br/gurps-modulo-basico-personagens-4-edicao-livro-rpg

Existem muitos outros sistemas com propostas igualmente interessantes que
podem ser usados para estudar diversos conceitos matematicos. Todavia a
aplicagao do RPG na Matematica ndo se resume apenas a utilizar o sistema como
fonte de estudo, também ¢é possivel desenvolver histérias baseadas em conceitos
matematicos como fez o professor Ricardo AMARAL em seu livro, RPG Na escola:

Aventuras pedagogicas (2013).

Desta forma o RPG possibilita, a interacdo entre o estudante e o problema
proposto de varios pontos de vista diferentes dando-lhe a chance de tentar resolver

o problema por diversas perspectivas.

No RPG pedagdgico, o professor assume o papel de mestre ou narrador do
jogo, pois ele é o responsavel por contar a historia e introduzir os problemas e
complicagdes que os jogadores (alunos) encontrardo na sua trajetéria. E importante

também deixar claro a diferenga entre as diversas formas de aplicagdes do RPG.
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PEREIRA (2004) ressalta que:

[...] Uma coisa € o RPG para fins ludicos, uma coisa € o RPG para fins
educacionais, uma coisa € o RPG para fins terapéuticos € uma coisa € o
RPG para fins de treinamento em empresa. No RPG com finalidade ludica,
os objetivos sdo determinados em conjunto pelo narrador e pelo grupo de
jogadores [...] Trata-se de uma parceria, uma troca. No caso do RPG com
fins educacionais, a definicdo de objetivos, que podem ser amplos, ja passa

diretamente pelo educador e pela escola [...](p.190)

Como destacado, o RPG deve ser utilizado de forma a aproximar os alunos
do objetivo que se quer alcancgar referente a aprendizagem. Para tal intento, o
planejamento é importante para que o professor seja bem-sucedido nessa tarefa e

possa usufruir de maneira correta dos beneficios que o jogo traz.

SILVA (1989) recomenda que o ensino da matematica seja desenvolvido num
ambiente de experimentacdo, observacdo e resolucdo de problemas, dando
oportunidade a vivéncia do método cientifico, para que assim possamos atestar a

presenca da didatica experimental positivista.

Andrade (1999) citado por ZUCHI (2000) levanta um questionamento
interessante quanto as limitagdes do RPG, onde ele diz que devemos levar em
consideracéao o fato de que algum participante pode nao gostar de jogar. Neste caso,
o professor deve atentar a essa possibilidade, estando preparado para enfrentar

talvez algum tipo de resisténcia por parte de alguns alunos.

A aplicacdo do RPG pode se tornar uma ferramenta poderosa para o ensino e
pratica de conceitos sejam eles matematicos ou de qualquer outra disciplina, desde
que o professor planeje bem o que pretende fazer e deixe claro os objetivos que

quer alcancgar fazendo uso dessa metodologia.

Através do RPG, o aluno tem a oportunidade de se deparar com um problema
pratico e tentar resolvé-lo fazendo uso do que aprendeu na escola e até mesmo na
sua vivéncia em sociedade, buscando uma aprendizagem significativa além de
desenvolver as competéncias que o ajudardao no seu dia-a-dia e fortalecerdo suas

relacdes interpessoais.
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2.4 OS BENEFICIOS DO RPG PEDAGOGICO PARA O ENSINO DA MATEMATICA

A matematica é uma disciplina que necessita que o estudante tenha uma boa
capacidade de abstracdo e de imaginagdo de modo que possa se desapegar de
detalhes praticos que muitas vezes nao sao relevantes para a resolugdo do
problema e ao mesmo tempo necessita de pratica e contextualizacédo para que o seu
uso possa ser aplicado de maneira eficiente na resolugdo de diversos problemas

que podem eventualmente aparecer no dia-a-dia do individuo.

Essa disciplina é, muitas vezes, vista pelos alunos como um amontoado de
formulas e macetes que saem do nada e chegam a lugar nenhum. Isso pode
ocorrer, pois ao longo da vida nos é ensinado a decorar padrboes e repeti-los, e
embora tenhamos muitas vezes que memorizar conceitos e aplicar formulas isso nao
significa que devemos considerar esse aspecto como o espirito fundamental da
matematica. @ De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de
dezembro de 2017 a disciplina de matematica deve ser trabalhada pelos professores
de forma contextualizada e que possibilite aos estudantes aplicar os conhecimentos
adquiridos na resolucdo dos problemas que encontram em seu cotidiano e, além
disso, outras habilidades como raciocinio, representacdo, comunicagao,

argumentacao e cooperagao sao enfatizadas.

O RPG é um jogo que em sua esséncia necessita de poucos recursos para ser
aplicado e os estimulos propostos por ele sdo os mais diversos. A matematica esta
intrinsicamente relacionada com este jogo como estad também a tantos outros,
entretanto, o0 RPG possibilita uma gama enorme de possibilidades e inumeras
maneiras de se trabalhar os conteudos, pois sua unica limitacdo € a imaginacao e

criatividade de quem o aplica.

Por ser um jogo onde sua maior parte € jogada em forma de conversa, estimula
a comunicagao entre os envolvidos e por ser jogado em grupo estimula ainda mais o
trabalho em equipe, no RPG nao existe ganhador, ou melhor, ndo existe perdedor.

No fim da histéria todos ganham caso tenham se divertido e aprendido algo.

O RPG pedagdgico, para que seja bem aplicado € necessario que o professor
assuma o papel de narrador do jogo, ou seja, € ele quem vai colocar as situacdes

problema para que os alunos resolvam, estabelecer o cenario e a historia que os
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jogadores estao inseridos além de controlar os NPC’s (non players chatercters) que

sdo todos os personagens que ndo sao controlados pelos jogadores.

No papel de narrador o professor precisa ser criativo, pois depende dele que a
histéria criada esteja de acordo com os objetivos que deseja alcancar, no entanto ja
existe aventuras® prontas que facilitam o trabalho do professor quanto ao
planejamento, ele pode recorrer a algumas delas ou até mesmo adapta-las para que
seus objetivos sejam atingidos.

O livro “RPG Na escola: Aventuras pedagogicas” do professor Ricardo
AMARAL é um 6timo texto para encontrar algumas dessas aventuras, elas vém com
uma histdria pré-definida e um objetivo a ser alcangado pelos jogadores, como por
exemplo: a histéria de uma vila que esta sofrendo com uma certa bactéria e os
jogadores precisam investigar sua taxa de crescimento, a fim de conhecer o seu
comportamento e sanar o problema da maneira mais eficiente possivel. Além de
estimular o uso de equagdes exponenciais essa aventura também trabalha conceitos

de biologia e quimica deixando indicada a proposta interdisciplinar do jogo.

Aventuras com um carater interdisciplinar estimulam os alunos a criarem seus
proprios modelos matematicos para resolver as situagdes propostas, tendo em vista
que no seu dia-a-dia as situagdes encontradas por ele serdo interdisciplinares e

precisarao de conhecimento em varias areas para resolver os problemas.

Sendo trabalhado em conjunto o RPG permite que os estudantes interajam e
troguem conhecimentos a respeito das diversas areas apresentadas no problema e
assim elaborem estratégias que resultem em um plano para resolver a situacdo em

que se encontram.

A capacidade de argumentacgéo e persuasdo também é estimulada quando o
aluno necessita convencer o resto do grupo de que sua ideia pode ser uma boa
solugéo para o problema, enquanto um jogador argumenta sobre sua ideia o resto

do grupo exercita o seu senso critico julgando se a proposta € plausivel ou nao.

Além da histéria da aventura do narrador e dos jogadores o RPG necessita de
um sistema de regras que vai definir o que pode ou nao ser feito dentro do jogo. O
préprio sistema pode ser usado como ferramenta para aula, existem varios tipos de

sistema e cada um tem sua forma de estabelecer os testes e regras, a maioria deles

6 Em RPG sao chamadas de aventuras as historias que possuem inicio meio e fim.
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usa dados embora outras formas possam ser usadas como moedas, roletas até
mesmo um simples par ou impar ou pedra, papel e tesoura. Essa versatilidade
permite que o professor escolha exatamente o conceito que quer trabalhar e adapte

os testes a ele.

Figura 5: Capa do livro RPG na escola Aventuras pedagdgicas

Fonte: http://pedagogiaminha.blogspot.com/2016/04/rpg-na-escola.html

Os dados também podem ser usados como objeto de estudo, seja pelas suas
propriedades de se trabalhar probabilidade ou até mesmo pelo seu formato. Existem
diferentes tipos de dados no RPG e sdao chamados de “D numero de faces”,
exemplo: um dado de 6 faces (0 mais comum) é chamado de D6 um de 20 faces é
chamado de D20 e assim por diante. Cada dado corresponde a uma forma
tridimensional referente ao numero de faces como no caso do D6 o cubo e do D4 a

piramide.
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Figura 6: Conjunto de Dados de RPG

Fonte:https://rpgmaisbarato.com/p/conjunto-7-dados-marmore-preto/

Outra parte que se refere ao sistema é a montagem da ficha de personagem,
onde o jogador coloca os numeros referentes ao que o seu personagem € capaz de
fazer. Em alguns sistemas como o GURPS esses numeros chamados atributos sao
a base do calculo para outras coisas que o personagem pode fazer, por exemplo: o
fisico € responsavel pela quantidade de carga que o personagem é capaz de
carregar quanto maior o fisico mais peso o personagem carrega, 0 conceito de
proporcionalidade direta pode ser trabalhado nessa parte, e também o de
proporcionalidade inversa, pois quanto mais pesado O personagem € mais

lentamente ele se move.

Outros conceitos podem ser trabalhados dependendo do sistema e abordagem
escolhida pelo mestre. Entretanto, caso o sistema néo seja o foco do estudo é
indicado o uso de sistemas mais simples, e que o professor possa aumentar a

complexidade do mesmo gradativamente com o passar das aplicagdes.
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O professor também pode criar o seu préprio sistema, um que se adeque a sua
necessidade ou adaptar um ja pronto, devido a essa versatilidade o trabalho pode
ser feito exatamente em cima do que o professor deseja para que os resultados

sejam os melhores possiveis.

No RPG os alunos séo livres para tomar suas proprias decisbes dentro da
histéria estando sujeitos as consequéncias de suas agdes, o professor pode usar
esse fato para introduzir na aventura questbes éticas, que pode estar ligada

diretamente a formacéao social do aluno.

Figura 7: exemplo de ficha de personagem
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Fonte:http://conclavedaaventura.blogspot.com/2018/12/suporte-fichas-de-espadas-afiadas-e.html
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Quando bem utilizado o RPG pode se tornar uma ferramenta multiuso na mao
do professor que escolher utiliza-lo, ele reine o melhor de cada aspecto dos jogos
de forma simples e maleavel, se adaptando a qualquer conteido que o professor
deseje trabalhar, sejam eles conceitos simples como o de numeros e operagdes a

conceitos mais complexos que exijam ainda mais abstracao.

Esses conceitos serdo trabalhados de forma sutil, para acostumar com a
linguagem e dindmica do jogo, aumentando gradativamente o nivel de complexidade
dos problemas e de abstracdo dos conceitos, o RPG possibilita ao professor
trabalhar varios conceitos ao mesmo tempo de modo que a interacéo entre eles seja

evidenciada.

Em matematica por vezes estudamos conceitos que podem ser trabalhados
juntos ou separadamente, causando estranhamento toda vez que um conteudo novo
€ apresentado, no papel de mestre o professor pode interligar os conteudos da

maneira que achar mais interessante e eficiente.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Oferecer o Role Playing Game como metodologia complementar para o ensino

e pratica de conceitos matematicos.

3.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Destacar a importancia das interagdes interpessoais no processo de ensino-
aprendizagem;

o Destacar a viabilidade da metodologia ludica na busca de uma aprendizagem
significativa;

e Descrever a relagdo entre RPG e matematica, bem como os beneficios do

seu uso como ferramenta didatica para a disciplina.

3.2 METODOLOGIA

Para levantamento das informacdes com o intuito de complementar os dados
dos objetivos e do problema de pesquisa optou-se por realizar uma pesquisa de

campo que segundo GIL (2002):

“Constitui o modelo classico de investigagdo no campo da Antropologia,
onde se originou. Nos dias atuais, no entanto, sua utilizagdo de da em
muitos outros dominios, como no da sociologia, da Educagédo, da Saude

Publica e da Administragéo.” (p. 53)

Com o intuito de analisar os dados obtidos, tomamos como referéncia a
pesquisa qualitativa sendo voltada para uma interpretagédo mais subjetiva dos dados
focando em pontos que ndo necessariamente podem ser mensurados (SILVA e
MENEZES, 2001). Deste modo os numeros envolvidos no processo de pesquisa,
serdo usados apenas para fins demonstrativos quando necessario.

Para a base da pesquisa foram escolhidas duas formas metodoldgicas, sendo
uma delas a tradicional, focada na teoria e pratica mecanicas dos conceitos

matematicos e a outra a metodologia Iludica trazendo o RPG como ferramenta
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metodoldgica, ambas utilizadas para trabalhar o mesmo conteudo com abordagens
distintas de modo que se complementassem.

O estudo desse trabalho se fundamenta em ideias e pressupostos de teéricos
que apresentam significativa importancia na definigdo e construgdo dos conceitos
discutidos nessa analise: aprendizagem significativa, metodologia Iudica e
interagbes interpessoais. Para isto, tais objetos serdo estudados em fontes
secundarias como: trabalhos académicos, artigos, livros que foram aqui
selecionados e fontes primarias como: dissertagdes, artigos e projetos de estudo em
curso.

A pesquisa bibliografica mostrou que o RPG pedagdgico esta se tornando
cada vez mais comum no meio académico nos aspectos relacionados a educacao,
possuindo material escrito nas areas de: Historia, Biologia, Fisica entre outras
disciplinas.

Especialmente na area de matematica esse tema ainda € pouco explorado,
tendo em vista que foram encontrados poucos escritos a respeito do seu uso. Tal
fato nos permitiu langar mao de relagées baseadas na pesquisa bibliografica que
viabilizam o uso do RPG também na area de matematica.

Os métodos de pesquisa e analise foram escolhidos devido a necessidade que
se tem da diversificagdo das metodologias de ensino, visando aumentar a gama de
opgcdes que o professor podera utilizar para abordar determinado tema, de acordo
com as muitas variaveis que se apresentam em uma sala de aula, tais como a
vivéncia dos alunos e a forma de aprendizagem de cada um deles. Desse modo o
RPG pode ser usado em sua pratica cotidiana acrescentando mais uma ferramenta
ao seu arsenal didatico-pedagaogico.

As referéncias utilizadas neste trabalho nao apresentam previsbes
irreversiveis, ja que as possibilidades de analise sdo inumeras quando se trata de

metodologias de ensino e didatica.

3.3 UNIVERSO DE PESQUISA

Essa pesquisa foi realizada com alunos da Zona Rural na Escola Municipal de
Educacao Infantil e Ensino Fundamental José Marinho Falcao, localizada no sitio

Campo Grande, municipio da cidade de Sobrado no estado da Paraiba.



36

3.3.1 SUJEITOS DA PESQUISA

Alunos do 8° ano da rede publica do ensino.

3.3.2 AMOSTRA

20 Alunos na faixa etaria de 11 a 17 anos sendo 11 do sexo feminino e 9 do

sexo masculino.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Na pesquisa que realizamos, aplicamos um questionario (anexo) para poder
complementar o objetivo e consagrar o problema da pesquisa. Esse questionario
contava com 11 questbes sendo:

Nas 2 primeiras, o aluno deveria classificar de 0 (zero) a 10 (dez) o seu gosto
pela disciplina de matematica e o seu grau de dificuldade na mesma. Essas
questdes visavam mensurar o quanto o aluno gosta da disciplina e se consideraria
ter alguma dificuldade.

A questao 3 trazia espacgo para o aluno descrever o motivo da sua dificuldade
na disciplina, caso houvesse alguma.

A questdao 4 supunha uma dificuldade quando se tratava de operacbes
elementares tais como: adi¢cdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdao. Questionando
dessas operacoes qual era considerada a mais dificil.

Questao 5 tinha o intuito de avaliar a capacidade mecanica dos alunos a
respeito das operacdes elementares com numeros reais, ela tinha 13 itens, 4
(quatro) de adigéo e subtracado, 4 (quatro) de multiplicagéo, 4 (quatro) de divisao e 1
(uma) de potenciagao, esta ultima referindo-se a multiplicagao de fatores iguais.

Questdao 6 avaliava a capacidade mecanica de resolucdo de expressdes
numeéricas, sendo essas combina¢des das operagdes elementares.

Questédo 7 tratava sobre o valor de expressdes algébricas, avaliando o
conhecimento dos alunos a respeito do contetdo que o professor estava ministrando

no periodo em que o questionario foi aplicado.
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Questao 8 avaliava a capacidade de identificar os numeros e classifica-los de
acordo com o conjunto numérico adequado, na questado representados pelo conjunto
dos numeros, Racionais, Irracionais e Reais.

Questdo 9 avaliava a capacidade de argumentagdo e raciocinio légico do
aluno, pedindo para que ele respondesse sim ou ndo a uma pergunta e justificasse o
motivo de sua resposta.

Questao 10 tinha o objetivo de avaliar a capacidade de interpretagéo do aluno,
possibilitando que ele pudesse dar mais de uma resposta a mesma questdao com a
intencao implicita de fazé-lo questionar ou argumentar sua resposta.

Questdo 11 avaliava a capacidade de contextualizagédo do aluno, tendo em
vista 0 uso dos diversos conjuntos numéricos, pedindo para que criassem exemplos
do uso desses conjuntos.

O questionario foi bem recebido pelos alunos e todos responderam sem

maiores objec¢des.

3.5 APLICACAO DA METODOLOGIA
3.5.1 CRONOGRAMA

A fim de aplicar o RPG como metodologia foi realizada uma intervencao na
turma em questao, essa atividade se deu da seguinte forma.

A atividade foi aplicada em 5 aulas, tendo 50 min cada uma, completando um
total de 4 horas de aplicagdo com um intervalo de 10 minutos apds as primeiras
duas horas de atividade.

A atividade foi dividida em 5 momentos que serao explicados logo a frente

3.5.2 RECURSOS UTILIZADOS

Para a aplicagao da atividade foram usados materiais basicos tais como:
Quadro branco, Caneta para quadro branco, papel (uma folha por grupo foi mais que
o suficiente), lapis grafite, caneta e como material auxiliar um conjunto contendo 3

dados de 6 faces e 1 dado 20 faces.
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3.5.3 PASSO A PASSO DA APLICACAO

No primeiro momento da aplicagao foi dada uma introducido sobre o conceito
de RPG e como o jogo funciona. Nesta parte foram explicadas algumas partes da
mecanica, partes como: o que € uma ficha de personagem bem como seus
atributos, o que sao testes e como seriam realizados.

A ficha de personagem é onde todos os dados do personagem se encontram,
coisas como: nome, personalidade, aparéncia fisica, habilidades sdo anotadas na
ficha. O que pode ser anotado depende do sistema de regras escolhido para dar
suporte a histéria. Para a aventura usada nesse trabalho usamos uma ficha simples
contendo apenas o nome do personagem e os atributos.

Os atributos do personagem também variam conforme o sistema de regras
escolhidos e sédo responsaveis por servir de referéncia para que o jogador possa
saber se o seu personagem foi bem-sucedido em um teste ou ndo, os atributos

escolhidos nessa atividade foram.

e Fisico: Responsavel pela forga fisica e constituicao do personagem;
o Agilidade: Responsavel pela velocidade e destreza do personagem;
¢ Intelecto: Responsavel pela inteligéncia e sabedoria do personagem,;

e Vontade: responsavel pelo carisma e forga de vontade do personagem.

Os testes sao feitos quando o jogador declara uma agao que va interferir no
curso da histodria, ele entao rola um dado de 20 faces e se o resultado for menor que
o valor do atributo testado. Por exemplo: Um jogador declara que seu personagem
com 13 no atributo de fisico vai arrombar uma porta jogando seu corpo contra ela, o
mestre entao pede que ele jogue o dado se o numero em questao for menor ou igual
a 13 ele obteve sucesso na agao em caso contrario a porta continuaria inteira. O

mesmo vale para os outros atributos em casos que eles fossem pertinentes.

Deve ser destacado que esse conjunto de regras foi usado especialmente para
essa atividade, outros sistemas de regras podem trazer formas diferentes para

conduzir uma aventura.
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No segundo momento dividimos a turma em grupos, de forma aleatoria, ao
todo foram formados 4 grupos, de 5 pessoas, em que cada grupo representaria um
personagem na historia.

No terceiro momento as fichas foram preenchidas com os dados necessarios
para iniciar o jogo.

No quarto momento foi apresentado o cenario, no qual a histéria se passaria e
o0 objetivo primario que eles teriam que resolver, aqui se iniciou a aventura
propriamente dita.

O quinto momento, a turma deu o feedback da experiéncia e destacaram os

pontos que gostaram ou n&o da atividade.

3.5.4 CENARIO DA AVENTURA

A aventura foi ambientada em uma pequena cidade onde a populagao sofria
com os ataques de criaturas estranhas invocadas por um mago muito poderoso.

A mecanica da aventura gira em torno de combates e puzzles’ que os
jogadores devem resolver até atingir seu objetivo que € enfrentar um mago muito
poderoso, a chave para que pudessem fazer isso era um anel que possibilitava que
eles usassem as 4 operagdes elementares (adicdo, subtragdo, multiplicacao e
divisdo) para enfrentar as criaturas e resolver os puzzles. Gragas ao anel os
personagens dos jogadores (PJ’s) podiam canalizar sua aura de modo que ela tenha
o efeito das operacdes em contato com outras auras.

Para deixar a historia mais ilustrativa cada operagéao foi atribuida a uma cor:
verde para adicdo, amarelo para subtracdo, azul para a multiplicacdo e vermelho
para a divisio.

As criaturas possuiam uma aura de acordo com a cor das operagdes e para
derrota-las os jogadores precisavam usar a aura da cor oposta a fim de tornar a aura
do monstro igual a identidade dessa operacgéao (claro que eles ndo sabiam disso no
inicio). Para atacar a criatura o jogador precisava escolher a cor e 0 numero que iria
utilizar no ataque.

Além das criaturas foram apresentados puzzles com 3 niveis de dificuldade +

1 quebra cabecas.

7 Jogos de quebra-cabega ou enigmas.
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Os puzzles de Nivel 1 eram expressdes numéricas onde os jogadores teriam
que resolvé-las para avangar. Nos de nivel 2 eles teriam que saber o valor numérico
de expressodes algébricas, nos de nivel 3 era apresentada uma equacgao para eles
que também teria que ser resolvida para dar prosseguimento na aventura. O quebra
cabeca era baseado na relagcdo de continéncia entre os conjuntos numéricos, de
modo que eles teriam que encaixar cada simbolo no espaco correto a fim de mostrar
gue o conjunto dos naturais esta contido no conjunto dos Inteiros e assim por diante.

Todos esses problemas foram pensados tomando como base o questionario

respondido pela turma e as dificuldades por eles apresentadas.

Figura 8: Esquema que representa a relagéo entre os conjuntos numéricos

Fonte: https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/conjunto-dos-numeros-reais.htm
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4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

4.1 INTERACAO ENTRE OS ALUNOS

Nas condi¢gdes normais de uma aula, os alunos interagiam de forma padrao,
como foi observado na aplicacdo do questionario que serviu de pré-teste, eles
conversavam, tentavam copiar a resposta do colega, ou até mesmo perguntar a
resposta para o outro, notamos que eles ficaram mais preocupados em conseguir as
respostas do que propriamente pensar em resolver as questdes, alguns ficavam
olhando para o teto, escorregando na cadeira como quem esperasse alguém
terminar e lhe dar a resposta. Foi notado também que, ao tentar copiar as respostas,
eles ndo se preocupavam se aquilo estava correto ou nao.

Basicamente, as interacdes observadas durante a aplicacdo do Pré-teste eram,
exclusivamente, sobre a resposta das questbes, nao foi levantado nenhum
guestionamento de qual procedimento seria utilizado para resolvé-las.

Na aplicagéo da atividade as interagbes notadas foram as mais diversas, desde
o momento de distribuir as equipes. Nesse momento tivemos um pequeno impasse:
trés dos alunos queriam de toda forma escolher seu grupo, mesmo explicado
previamente que a aleatoriedade da escolha fazia parte da metodologia. Depois de
alguns minutos de conversa, incluindo a ajuda do resto da turma, estes aceitaram se
juntar ao grupo determinado pelo sorteio.

Para analisar as interagdes propostas pelo RPG, escolhemos estabelecer o
grupo por sorteio, a fim de diversificar as pessoas em cada grupo e que elas
interagissem com alguém que ndo estavam tao habituados.

No momento de preencher a ficha de personagem, fizemos algumas
observacgdes interessantes, os participantes do grupo conversavam para determinar
onde colocariam os valores dos atributos e para escolher o nome da equipe (que
seria 0 nome do personagem), comegou um conflito em um dos grupos quanto a
essas escolhas, pois suas opinides divergiam. Parei para observar a certa distancia,
e, apos algum tempo de discussdo, ouvi a proposta de um dos membros “Vamos
jogar nos dados, quem tirar o numero maior escolhe!”. E assim fizeram para todas as
escolhas da ficha.

Apds eleger o porta - voz do grupo, foi definido que eles revezariam no cargo,

de modo que cada um agisse em um turno de acordo com o mais falante, os grupos
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estavam organizados de modo que o Grupo 1 (Cagadores da morte) estava em
equilibrio, todos interagiam juntos, o Grupo 2 (Pantera Cor de ROSA) e o Grupo 3 (
Os sem limites ) tinham apenas um representante narrando as agbes, estes
incentivavam a todo momento que o restante do grupo narrasse também, a partir de
um certo ponto estes comecaram a falar, ainda de modo timido e foram se soltando
no decorrer da atividade.

O Grupo 4 (Pidgeys Imortais) estava em um impasse de lideranga e buscavam
resolver os conflitos discutindo qual a melhor ideia, eles tentavam varias formas de
resolver. Primeiro tentavam convencer os outros de que sua ideia era a mais viavel,
quando isso ndo resolvia eles revezavam as a¢des em que cada um testava sua
ideia em um turno e quando nao dava para fazer isso, rolavam o dado, quem tirasse
0 maior agia, era constante a discussio de estratégias nesse grupo.

Além das interagdes entre os membros do grupo era comum também a
interacdo entre grupos, onde eles planejavam jogadas juntos como em uma cena®
onde eles combinaram que o Grupo 1 iria cavar um buraco e o Grupo 4 atacava o
monstro enquanto os Grupos 2 e 3 o distraiam e levariam ele para o buraco apés o
grupo 1 ter terminado de cavar.

O jogo seguiu inteiro dessa forma, os conflitos de interacdo apareciam e

tentavamos resolver da melhor forma possivel.

4.2 OBSERVAGOES A RESPEITO DO CONHECIMENTO DOS ALUNOS SOBRE A
DISCIPLINA E ELABORAGCAO DE ESTRATEGIAS.

Os problemas apresentados tinham como base conceitos matematicos das
operacoes Elementares, e foram elaborados de acordo com a dificuldade que eles
apresentaram no pré-teste.

O primeiro nivel de desafio era quebrar a aura de um monstro a fim de destrui-
lo. Para isso usariam o conceito de operacao inversa a fim de tornar a aura da
criatura igual a identidade da operagao em questéo.

O primeiro monstro a aparecer tinha a aura de adicdo representada pela cor
verde, o objetivo era usar o anel para transformar a aura dele em zero. O monstro
era bem grande (ndo foi usado sistema métrico propositalmente) bem maior que o

maior personagem do grupo, estava atacando uma barraca em um mercado que

8 Parte isolada que aconteceu na aventura
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ficava na praga da cidade, ele tinha o numero 3 (trés) tatuado no seu corpo e sua
aura brilhava na cor verde.
O objetivo era que os jogadores usassem o anel com a aura de subtragao para

zerar a aura do monstro de modo que a conta fosse a seguinte:

NuUmero tatuado no monstro = 3
Aura do monstro = Adicao (Verde)

Aura do anel usada = Subtragdo (Amarela)

e bh -

Numero a ser escolhido = 3

Seguindo esses passos a conta a ser feita seria 3 + (-3) = 0. Um tanto quanto
simples, entretanto eles tiveram que descobrir todas essas informagdes durante o
combate.

Os jogadores entraram na cidade e viram o monstro atacando a barraca,
pessoas gritando, correndo e pedindo ajuda, algumas tentando espantar o monstro.
O Grupo 4 resolveu atacar, rolou o teste de atributo e teve sucesso no ataque,
entretanto seu ataque foi bloqueado pela aura do monstro. O Grupo 2 resolveu
apontar o anel para o monstro, na esperanga de que alguma coisa acontecesse ja
que nao sabiam como o anel funcionava.

Ao mirar no mostro, a perda que nele se encontrava no anel comecou a piscar,
mostrando 4 cores, cada cor referente a uma operagdo, mostrando o significado
delas, o personagem do Grupo 3 (P3) que estava ajudando as pessoas viu a cena e
gritou “escolhe a cor verde! ”. O personagem do Grupo 2 (P2) ouviu e seguiu a
sugestao.

Nesse momento foi explicado como seria a conta que eles escolheram qual a
surpresa deles quando ao invés reduzir a aura do monstro eles aumentaram-na,
pois, a conta ficou da seguinte forma: [nUmero do monstro] 3 [aura de adigcédo] +
([aura usada pelo personagem] + [numero escolhido pelo personagem] 3), sendo
assim 3+(+3) = 6.

Ao ver isso 0 Personagem do grupo 4 Gritou “Escolhe amarelo” e entdo apés
escolher a aura de subtracdo e o numero 6 a conta foi: 6+(-6) = 0, tirando a aura do

monstro.
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Tudo isso aconteceu durante um combate onde o monstro os atacava, e eles
tentavam tira-lo da cidade para ndo machucar a populacdo. A fim de leva-lo até um
buraco e joga-lo |a.

Mais monstros apareceram no decorrer da aventura e apos terem enfrentado o
primeiro tinham uma ideia do que fazer, o que nos permitiu acrescentar um pouco
mais de dificuldade nas agdes estimulando estratégias diferentes para resolver os
conflitos, estratégias essas que incluiam fugir e prender o monstro de modo que ele
nao pudesse prossegui-los.

Outros conflitos apareceram na historia, localizar-se no meio de uma floresta
cheia de armadilhas e perigos e escalar uma montanha extremamente ingreme
foram algumas dessas situagoes.

O trabalho em equipe foi muito importante para sair dessas situagdes,
enquanto estavam na floresta uns cuidavam da retaguarda do outro e ao escalar a
montanha os que estavam a frente ajudavam os que ficavam para tras até
conseguirem chegar a torre do mago.

La encontraram uma porta trancada e sem macaneta, observaram existir um
enigma, na porta estava escrito: 3+2X = ? . E no lugar do X um espacgo para colocar
uma chave passaram um tempo pensando no que fazer, mais monstros apareceram
e foram derrotados, até que o Grupo 2 resolveu usar o anel na porta, ao fazer isso o
espaco da fechadura brilhou. O Grupo 1 disse “Procura a chave embaixo do tapete”,
todos riram e acharam que era ébvio demais para funcionar, usando a mecéanica de
testes pedimos um teste de Sorte. Um jogador do grupo rolou o D6 e tirou um 6, qual
nao foi a surpresa da turma quando ele levantou o tapete a chave estava la.

Debaixo do tapete tinha uma chave com o numero 3 (irés) escrito, eles
colocaram a chave no lugar e entdo pedi para que resolvessem a conta.
Prontamente o Grupo 4 gritou o resultado “15!”. O Grupo 3 corrigiu “primeiro a
multiplicacdo” e o Grupo 1 deu a resposta correta “9”, a equacéao transformou-se no
numero 9 e uma aura amarela comecou a brilhar na porta. Entdo, o Grupo 2 usou o
anel escolhendo a aura verde e o numero 9 conseguindo destrancar a porta.

Apoés entrarem na torre se depararam com um corredor cheio de armaduras e
portas destacando-se uma no final do corredor, eles observaram as portas e viram
que todas tinham uma inscricdo semelhante a encontrada na porta da entrada, ao

passar no corredor indo até a porta no final uma das armaduras comegou a mexer e
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atacou um dos personagens, a mecanica dela funcionava semelhante a dos outros
monstros.

Nela estava escrita 0 numero 5, e sua aura era de multiplicacao (vermelha), um
dos personagens usou o anel com a aura verde e escolheu o numero 2, tiveram que
fazer a seguinte conta: 5 x (+2) = 10. Ele fez a aura da armadura aumentar e o
combate segue com acdes de ataque e defesa até que o Grupo 4 disse “Multiplica
pelo inverso”. A principio a turma nao entendeu entdo um dos alunos do grupo
levantou, pegou a caneta da minha méo, foi ao quadro passou um trago embaixo do
10 (dez) e colocou o numero 1 (um).

Os outros grupos olhavam, entdo um dos alunos do Grupo 1 disse “ahhhhhhh”,
ele entdo toma a frente do grupo em um momento onde a armadura estava prestes
a dar um golpe no Personagem do Grupo 3. Ele entdo como porta voz do Grupo 1
escolheu o numero 1/10 e a aura verde, apds resolver a conta com o restante da
turma eles compreenderam o que aconteceu, quando a aura da armadura foi
dissipada ela se desmontou antes de golpear o Personagem 3, deixando cair uma
chave.

O Personagem 3 pegou a chave e viu que nela estava gravado o numero 7, a
principio eles foram direto para a porta do final que também estava trancada e do
lado esquerdo tinha uma espécie de altar com uma pedra em cima, no altar estava
cravado a seguinte expressdo: 3 x 3 + 4 + 2 — 1. Eles resolveram a expressao
corrigindo os equivocos uns dos outros no que dizia respeito a prioridade das
operacoes e chegaram ao resultado “da 10 professor” disse o porta voz do grupo 2,
‘e agora? ” Perguntou o Grupo 4, o Porta voz do Grupo 3 interviu e falou da chave,
dando a ideia de procurar nas outras portas, ao todo eram 10 portar todas
protegidas por uma equacgao, apos investigar um pouco, o porta voz do grupo 1
disse “vamos encontrar o X igual a 7 e usar a chave”, eles entdo foram tentando
resolver as equagodes até que conseguiram achar a porta certa.

O Personagem 3 colocou a chave na fechadura e a porta abriu revelando outro
altar igual aquele que eles viram na porta que estava no final do corredor, nesse
estava gravado uma Interrogacdo, O Personagem 2 fala, “é 10”7, eles pensam um
pouco no que fazer e o personagem 3 resolve usar a aura verde do anel escolhendo
o numero 10, ao fazer isso o altar do final do corredor brilha o Personagem 4 corre
pra la e também usa aura nele quando ambos colocam a mesma quantidade de aura

no altar a porta se abre.
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Do outro lado da porta existia um saldo e no chdo estava desenhado o
diagrama que representa a relagdo entre os conjuntos numéricos de modo que
apenas o0s simbolos que representam os conjuntos estavam faltando. Os
Personagens comegaram a investigar a sala (imaginaria) e a medida que
investigavam iam encontrando os simbolos, apdés encontrar todos, eles resolvem
colocar os simbolos nos lugares correspondentes, dizendo “Todos os numeros sao
reais, entao ele deve ser o maior” disse o grupo 2. O grupo 4 disse “os naturais sao
inteiros e racionais, entdo deve ser esse, dentro de todos”. O grupo 3 disse “os
inteiros depois dos naturais e depois o0s racionais”. “Sobrou um, coloca ali onde ta
faltando”, disse o Grupo 1 referente aos Irracionais.

Ao colocar cada um em seu lugar o chdo comegou a mexer em circulos,
rodando como engrenagens, mostrando uma escadaria que subia até o andar onde
se encontrava o mago.

Chegando |a eles encontrar o mago sentado numa cadeira de balango, bem
velhinho, olhando para a cidade e ao ver os personagens uma lagrima rola do seu
olho, ele levanta da cadeira encara os personagens e fala: “Ha muito tempo eu
passava os dias ensinando os segredos da Magia matematica para os habitantes
daquela cidade, entretanto, o interesse deles foi diminuindo, e se preocupavam cada
vez menos com a beleza dos numeros, até que chegou ao ponto em que me
expulsaram da cidade e me exilaram nesta torre. Ainda bem que vocés apareceram
e aceitaram essa missao. Vocés foram corajosos o suficiente para desbravar esse
mundo e superar as dificuldades que lhe foram impostas. Eu agora os agracio com o
poder da Matematica e estdo livres para usar essa Magia onde bem entenderem,
espero que utilizem o seu conhecimento para passar adiante o que aprenderam aqui
€ gracas a vocés corajosos aventureiros, agora posso partir em paz.”

O mago senta de novo na sua cadeira, fecha os olhos e nunca mais os abre,
nesse momento a tela escurece e aparece a palavra “Fim” indicando o término da
aventura.

Apods o termino da aventura, foi solicitado um momento de feedback da turma
para que pudessem discutir o desenrolar da historia e levantar os pontos que

considerassem interessantes bem como criticas e sugestdes a respeito da atividade.
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4.3 MOMENTO DE FEEDBACK

Durante o momento de discussdo, os alunos esbogaram um olhar diferente,
quando confrontados com os questionamentos feitos. Entre algumas perguntas,
feitas em momento descontraido, procuramos observa a mudanga do ponto de vista

dos alunos em relagéo a matematica.

Quando questionados a respeito do que havia mudado no seu pensamento em
relacdo a matematica, disseram que, a partir daquele momento, quando se
deparassem com um problema matematico imaginariam como seria em uma
situacao pratica, como lhes fora apresentado naquela aventura: “Vou ver RPG em

tudo agora professor”, falou um dos alunos.

Outra melhora observada foi que a interacdo que antes existia entre eles,
usada quase que exclusivamente para conseguir as respostas do colega, agora
eram utilizadas para discutir estratégias que ajudariam na resolugao dos problemas.
Um espirito de equipe mais ativo surgiu entre eles e passaram a resolver problemas

em conjunto ao invés de cada um tentar por si so.

Quanto a melhora no que diz respeito a aprendizagem do conteudo, foi nitido
gue com o passar da atividade eles se confundiam cada vez menos com os sinais, e
perceberam as diferencgas e relagbes entre os conjuntos numéricos. Mesmo apés o
término da aventura estavam perguntando o que tinha atras das outras portas,
mostrando curiosidade, e quando dito que teriam que resolver as equagdes para
saber, eles de pronto se olharam com um olhar curioso em contrapartida ao olhar de
tédio expressado anteriormente na aplicacdo do pré-teste, dando abertura para

continuar com a atividade futuramente.

Durante a conversa também perguntaram sobre as pessoas da cidade. Sera
que elas finalmente viveriam em paz ou outro acontecimento colocaria a vida da
cidade em perigo? O que eles fariam a partir de agora sabendo que 0 mago nao era
tdo mal quanto pensavam? E as pessoas da vila, sera que eles se interessariam de
aprender agora? Todas essas perguntas ficaram na cabegca dos alunos que

continuavam discutindo os acontecimentos da aventura mesmo no caminho de casa.
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5 ANALISE DOS DADOS E CONCLUSAO

Apés a aplicacdo do pré-teste e da atividade foi possivel observar a diferenca
de interacao entre os alunos da turma, uma interagcao que antes era exclusivamente
para descobrir a resposta de uma determinada questdo, passou a ser uma
discusséao de planos e estratégias para superar um determinado problema.

O que antes era encarado como um calculo sem sentido e nem propdsito, foi
por meio da fantasia transformado em algo que eles precisariam resolver para
avancar na historia e assim alcancar o seu objetivo.

A todo o momento foi estimulado o seu senso critico, capacidade de raciocinio
e de julgamento bem como o trabalho em equipe, a capacidade de argumentar e a
oralidade, sem contar a imaginagao necessaria para visualizar as cenas.

No momento dedicado ao feedback da turma foram levantadas algumas
consideracdes importantes pelos proprios alunos, uma delas foi a respeito do tempo,
pois, como a atividade foi aplicada em uma unica manha ficaram com a sensacéao de
que poderiam ter pensado em estratégias melhores ou ter investigado mais
determinado local.

Quando perguntados a respeito da relagao entre o Jogo e o conteudo a maioria
deles disseram que o RPG era sim uma forma muito boa de abordar os conteudos
matematicos, pois, deixa a explicacdo mais dindmica, os que discordavam diziam
que preferiam a aula tradicional “desse jeito da muito trabalho” disse um dos alunos.

Fizemos questdo de perguntar para os trés alunos que disseram nao ter
gostado da metodologia e demonstraram total desinteresse durante a atividade e os
motivos que os levaram a tal opinido, as respostas mais comuns foram, “porque é
chato”, “enrola demais” e “do outro jeito € melhor”. Talvez algumas mudangas em
partes da histéria faria esses alunos terem aproveitado melhor a aventura,
interagindo mais e aproveitado a experiéncia.

Ficou nitida a dificuldade que a turma tinha com as operagdes, entretanto
também era nitido que parte dessa dificuldade vinha de certo grau de desinteresse
pela propria disciplina, gerando uma enorme resisténcia quanto ao fato de parar
para pensar na resolugao dos problemas. Entretanto, quando o problema era
apresentado de outra forma que nao uma expressao matematica eles resolviam ou

se esforgcavam mais para conseguir sair daquela situagao.
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O RPG como metodologia atendeu muito bem as expectativas, e de acordo
com nossa observacdo pode nas condicbes descritas nesse trabalho ser sim,
utilizado em sala de aula como ferramenta didatica, para o ensino e a pratica de
conceitos matematicos.

No geral foi uma 6tima experiéncia, todos os alunos foram ouvidos, e suas

criticas e sugestodes ficarao registradas para futuras pesquisas.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIO INVESTIGATIVO

Questao 1: Em uma escala de 0 (zero) a 10(dez) quanto vocé classificaria seu gosto
pela matematica?

Questao 2: Em uma escala de 0 (zero) a 10(dez) quanto vocé classificaria sua
dificuldade em matematica?

Questao 3: Explique em poucas palavras o motivo da sua dificuldade com essa
disciplina, caso haja dificuldade.

Questéao 4: Das 4 operagdes basicas (Adigao, Subtragao, Multiplicagédo e Diviséo)
qual ou quais vocé considera a ou as mais dificeis.

Questao 5: Resolva as operacgoes abaixo.

a) 7+5= f) -17x6= k) 17 +-3 =
b) 7+ (-5) = g) 32x-3= ) 21+-4=
c) 13-(-9)= h) -7x-3= m) -73 =

d) -57+18 = i) 60+5=

e) 15x4 = j) 12+3=

Questao 6: Resolva as Expressdes abaixo:

a) 7+5-3= d 3+7-11x2
b) 7x5-4= =
c) 8x3+2x6= e) 3F+2+2-6=

Questdao 7: Sendox=3ey=2e z=4resolva:

a) x+y=

b) x*+y*=

c) x—y*=

d) 3x+7y*=

e) 4+x—y(x+y)=

fy X+4y+z=

g) X?-y.z%2=



Questéao 8: Observe o conjunto A e responda
A = {6,Y15, \20, V25, \36, V40, 49}

a) Quais os elementos de A sdo numeros racionais?
b)  Quais os elementos de A s&o numeros irracionais?
c) Quais elementos de A sao numeros Reais?

Questdo 9: Responda, Justificando sua resposta.

a) Todo o numero racional é real?
b)  Todo o numero irracional é real?
c) Todo numero real é racional?
d) Todo numero real é irracional?

Questao 10: Em uma viagem ao exterior para visitar um amigo. Pedro notou que a

temperatura marcada no termémetro, chegava a 5 (cinco) graus a baixo de 0 (zero)
entao, foi numa loja e comprou 1 (um) café que Ihe custou 2,50 (moeda local), saiu
da loja e andou Y2 (meia) quadra até chegar na casa de seu amigo.

a) Classifique os numeros que aparecem no texto acima como: Inteiros, Racionais,

Naturais, Irracionais, Reais.

Questao 11: Quais situacdes podemos citar como exemplo para o uso dos numeros:
a) Naturais

b) Inteiros

c) Racionais

d) Irracionais

SEU POTENCIAL E INFINITO!



