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Resumo

Dadas as dificuldades que permeiam o processo de ensino de aprendizagem dos tépicos de contagem e probabilidade
na Educacio Basica, apresentamos aqui uma pratica educativa desenvolvida com esta tematica. O objetivo deste
trabalho ¢ atrelar o ensino de contagem e probabilidade, bem como o uso de estratégias 16gico-matematicas interligados
a este assunto com as habilidades necessarias para uma partida de RPG — Role Playing Game — que sio, essencialmente,
a tomada de decisdes e a estratégia para resolucio de problemas. Além disso, também buscamos incentivar o
engajamento com o outro, enquanto competéncia socioemocional, e a melhora das relacGes interpessoais. A
metodologia adotada para esta pratica educativa foi o estudo de caso, desenvolvido com uma turma de 3° ano do
Ensino Médio na disciplina de Matematica, em uma escola publica na cidade de Sobral — CE. Os resultados deste
trabalho nos mostrou como o professor pode reestruturar suas aulas, facilitando a aprendizagem e a contextualiza¢io
de situagbes problema, além de proporcionar o desenvolvimento de habilidades interacionais dos estudantes, pois o
mecanismo do jogo de RPG envolve interpretagdo de personagens, elaboracdo de estratégias e tomada de decisGes
rapidas.
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Abstract

Given the difficulties that permeate the teaching-learning process of counting and probability topics in Basic
Education, we present here an educational practice developed with this theme. The objective of this work is to link the
teaching of counting and probability, as well as the use of logical-mathematical strategies linked to this subject with the
necessary skills for an RPG game - Role Playing Game - which are, essentially, decision making and the problem-
solving strategy. In addition, we also seek to encourage engagement with others, as a socio-emotional competence, and
the improvement of interpersonal relationships. The methodology adopted for this educational practice was the case
study, developed with a 3rd year high school class in Mathematics, in a public school in the city of Sobral - CE. The
results of this work showed us how the teacher can restructure his classes, facilitating the learning and contextualization
of problem situations, in addition to providing the development of students' interactional skills, since the RPG game
mechanism involves character interpretation, elaboration of strategies and quick decision making.

Keywords: Mathematics teaching. RPG games. Storytelling. Counting. Probability.
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Sousa, Alves

Introdugao

O processo de ensino e aprendizagem ¢é provido de reciprocidade. O aluno, por meio de
seu desenvolvimento, é direta ou indiretamente um balizador, que nos permite uma profunda
reflexdo sobre a nossa praxis, pois enquanto ensinamos também aprendemos (FREIRE, 2002).
Partindo disso, compreendemos que nao podemos transmitir o saber matematico da mesma forma
como ele é trabalhado no ambito cientifico, porque esse tipo de conhecimento exige um elevado
grau de abstragdo logica, conceitual, nio condizente com nossa realidade, ja que estamos
trabalhando com estudantes em fase de desenvolvimento cognitivo.

Cabe a n6s, enquanto docentes, adequarmos os conteudos a realidade de nossos alunos,
transmitindo-os de forma clara e, dependendo do assunto, de forma contextualizada, auxiliando-
os na abstracdo dos conteudos, sendo a ponte entre o conhecimento cientifico e o conhecimento
que o aluno é capaz de aprender e produzir. Como apontam Alves (2016; 2017), faz-se necessario
um conjunto de modificagdes para que uma agao de ensino ocorra e nao podemos desconsiderar a
peculiaridade dos conteudos e dos processos matematicos que buscamos tornar evidentes numa
determinada proposta de abordagem.

Com relagao a disciplina de Matematica, a que este trabalho faz alusdo, é sabido que os
alunos, em um panorama geral, apresentam dificuldades na interpretagao de problemas impactando
diretamente na sua compreensao global do assunto e em sua habilidade de resolvé-los. A resolucao
de exercicios na disciplina de Matematica ¢ considerada essencial para o desenvolvimento e
entendimento do aluno, no entanto ha uma barreira entre o que os problemas e exercicios trazem
e o link que o aluno ¢ capaz de fazer com o conteudo. Segundo Dante (1998, p. 8) “é muito comum
os alunos saberem efetuar os algoritmos e nao conseguirem resolver um problema que envolva um
ou mais desses algoritmos” Segundo o autor, isso ocorre devido a forma como os problemas sio
propostos em sala de aula e nos materiais didaticos, por vezes como meros exercicios de fixagao.

Por vezes estas lacunas da aprendizagem sao ocasionadas pela falta do habito de leitura por
parte dos estudantes, déficit de atenc¢ao ou desinteresse por achar a disciplina muito complexa,
situagdo esta que vem se arrastando desde as séries fundamentais. Ainda existe uma visao da
Matematica como dificil e as notas com carater punitivo e seletivo, como se as pessoas que
aprendem a Matematica tivessem algo de especial ou fossem mais inteligentes que a maioria
(SILVEIRA, 2002; BOALER, 2018).

Machado, Coqueiro e Hermann (2012, p. 3) explicam que “os professores de matematica
em geral, tém se deparado constantemente com a desmotivacao por parte dos alunos frente a
aprendizagem dos conteudos matematicos”. Existem varias hipéteses para justificar ou mesmo

esclarecer essa falta de motivag¢ao para aprender a Matematica: a abordagem metodolégica dos
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professores pode nio ser clara o suficiente, a seriedade do professor durante as aulas pode dificultar
a empatia do aluno, a formalidade matematica, que ¢é algo por natureza bem complexo para
estudantes em desenvolvimento, a premissa de que somente os alunos com habilidades
diferenciadas conseguem aprender a disciplina, entre outros fatores. Estas sao hipoteses reais em
muitos contextos, que aumentam ainda mais a dificuldade no momento do ensino e da
aprendizagem da disciplina.

Ja D’Ambrosio (1996, p. 68) ressalta que “curriculo ¢ a estratégia para a agao educativa” e
discorre em trechos de sua obra Educagao Matematica: da teoria a pratica, falando que a falta de
motiva¢iao também pode ser associada aos programas curriculares ultrapassados, o que nio tem
conseguido motivar os alunos.

Partindo deste cenario a ideia de estimular a criatividade dos estudantes é algo cada vez
mais necessario para uma aprendizam significativa. Logo, para minimizar esta problematica
pontuou-se a ideia do jogo com significado, no caso do RPG — Role Playing Ganee.

A expressio Role Playing Game, ou simplesmente RPG como é mais conhecida, pode ser
traduzida como jogo de interpretacio de papéis. Neste tipo de jogo, um grupo de pessoas (em
média 6-8 jogadores) se reine para construir uma narrativa, como se eles estivessem improvisando
uma peca de teatro. Para que essa interpretagao se desenvolva existe um jogador chamado de
“mestre”, que conduz a narrativa, criando os obstaculos e missGes para o restante do grupo, e por
sua vez o desenrolar da historia se desenvolve a medida que os personagens sao interpretados,
tomando decisoes e agindo dentro da narrativa. Durante as partidas, os jogadores podem viver
dentro da sua imaginacao varias aventuras de acordo com o cenario — medieval, de terror,
intergalactico, etc. — e o tipo de personagem que esta sendo desenvolvido por ele como monstros,
princesas, viloes, guerreiros, entre outros.

De acordo com o autor Riyis (2004) por ter um carater colaborativo, trabalhar a criatividade
e a imaginac¢do do estudante de forma muito mais intensa que a maioria dos jogos, o RPG ¢é capaz
de desenvolver habilidades de expressao oral, leitura e raciocinio, motivando-o e ajudando-o no
exercicio do trabalho em grupo de forma cooperativa para um bem comum. Isto ocorre, pois, a
evolugao dos personagens depende de suas atitudes e sua interpretagao diante de situagoes
apresentadas pelo mestre narrador e do langamento dos dados (sucesso ou nao), o que implica em
consequéncias para seus destinos dentro da trama.

Os topicos de Contagem e Probabilidade foram escolhidos devido a necessidade de uma
exploracao do assunto de forma pratica, para que por meio da capacidade de interpretacao e analise

de informagbes dentro de um contexto mais interativo, o estudante fosse estimulado a participar
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mais das aulas. Pois, quando o assunto ¢é apresentado de modo puramente formal, raramente se
consegue atingir uma participac¢ao satisfatoria dos alunos (MEDEIROS, 2013).

Além disso, com base em nossa experiéncia docente, percebemos a dificuldade dos alunos
em interpretar problemas de Contagem e Probabilidade, o que pode ser devido a complexidade do
assunto e a necessidade de se pensar logicamente. Mesmo em se tratando de um tépico com
questoes em que os calculos sdo breves, estes exigem um raciocinio mais elaborado por parte do
estudante. Portanto, surgiu a proposta de trabalhar estes topicos de forma mais dinamica com o
uso do jogo de RPG, visando estimular o interesse e a participagao dos alunos, fortalecendo o
protagonismo e o trabalho em equipe.

Assim, este trabalho teve como objetivo associar o ensino de Contagem e Probabilidade,
bem como o uso de estratégias logico-matematicas interligados a este assunto com as habilidades
necessarias para uma partida de RPG — Ro/e Playing Game — que sao, essencialmente, a tomada de
decisOes e a estratégia para resolu¢ao de problemas.

Com isso, visamos, a longo prazo, ensinar este topico (e outros futuramente) de forma
pratica e que desenvolva o raciocinio légico-matematico dentro da proposta do jogo; desenvolver
as habilidades de interpretagao dos estudantes estimulando a imaginacdo; incentivar as relacoes
sociointeracionais, para que eles ajam de forma colaborativa; e implementar uma abordagem
diferenciada e motivadora, para que eles possam ver a disciplina de Matematica com outro olhar.

A metodolodia utilizada para este trabalho foi de natureza qualitativa, do tipo estudo de
caso. Conforme Gil (2002), os resultados de um estudo de caso sao pontuados como hipédteses e
nao como arremates ou conclusoes. Assim, analisamos a receptividade dos estudantes com relacao
a atividade proposta, bem como suas conjecturas e manifestagcdes de aprendizado.

O desenvolvimento deste trabalho se deu em uma escola da rede publica estadual de Ensino
Profissionalizante, em uma turma de 3° ano do curso Técnico em Administragao. As partidas
ocorreram quinzenalmente, em um periodo de um bimestre, totalizando 5 partidas. Cada partida
demandou uma carga horaria de 2 horas/aula, e foram desenvolvidas em paralelo com o programa
curricular da disciplina de Matematica e os referidos topicos.

Nas se¢oes seguintes, trazemos referéncias sobre o ensino desses topicos no Ensino Médio,
as contribui¢coes do RPG para no ensino, a metodologia deste trabalho com a descricio dos

resultados e consideracoes dos autores.

Abordagem dos tépicos de Contagem e Probalidade no Ensino Médio
A proposta da BNCC para o ensino de Contagem e Probabilidade traz a necessidade de
interpretaciao e compreensao da realidade por parte dos alunos, para que sua visao de mundo seja

fundamentada em informagdes corretas, compreendidas em sua plenitude (BRASIL, 2018).

Revista de Educacio, Ciéncias e Matematica v.12 n.3 e6395 2022 ISSN 2238-2380 4



O ENSINO DE CONTAGEM E PROBABILIDADE ATRAVES DE NARRATIVAS: UMA EXPERIENCIA COM JOGOS DE RPG
Sousa, Alves

Normalmente nos livros didaticos, a se¢ao inicial do capitulo que trata sobre Probabilidade
sao trechos curtos e pouco explorados. Os exemplos que os livros trazem tém pouca relagdio com
a realidade e nao trabalham este conteido de forma interdisciplinar (OLIVEIRA, 2006; NERES;
COSTA, 2018). Entretanto, apesar dessas introdugées serem breves, vale ressaltar que a Historia
da Matematica de modo geral tem a capacidade de chamar a atencdo dos estudantes, sendo um
atrativo no ensino dos conteudos, e que essas partes introdutdrias sio importantes para a
familiarizagdo do assunto por parte do estudante.

Em se tratando de questdes da disciplina de Matematica, nos mais diversos topicos, espera-
se a constru¢dao de muitos calculos para solucionar problemas. No entanto, no que diz respeito ao
ensino de Contagem e Probabilidade, o raciocinio e o ato de pensar se torna mais importante do
que o calcular propriamente dito. Estes assuntos possuem calculos de simples execugdao, com
poucos passos, mas que precisam de muita atengao para resolu¢ao, ou o estudante pode “esquecer”
algum passo e deixar uma questao incompleta, por exemplo.

A BNCC tem uma proposta de uma Matematica mais reflexiva e menos mecanica,
ampliando os objetivos dos atuais PCNs — Parametros Curriculares Nacionais. Nesse sentido, ela
foca no que o aluno precisa desenvolver, para que o conhecimento matematico seja uma ferramenta
para ler, compreender e transformar a realidade. Em uma visdo macro, os estudantes precisam
desenvolver as competéncias necessarias para formular e resolver problemas utilizando, quando
necessario, métodos quantitativos, compreendendo situacdes com significado real (BRASIL, 2018).
Ou seja, eles devem identificar a Matematica e seus conceitos dentro dos problemas e associa-los
ao mundo real, analisando fundamentos e hipoteses para formular uma resposta coerente.

As habilidades especificas necessarias para que o aprendizado deste assunto seja

plenamente desenvolvido e executado estao destacadas na figura 1.

Figura 1 — Habilidades especificas sobre Contagem e Probabilidade
HABILIDADES

(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de areas totais e
de volumes de prismas, piramides e corpos redondos em situacdes reais (como o calculo
do gasto de material para revestimento ou pinturas de objetos cujos formatos sejam
composicdes dos solidos estudados), com ou sem apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos
ordenaveis ou ndao de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.

(EM13MAT311) |dentificar e descrever o espaco amostral de eventos aleatdrios, realizando
contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas gue envolvem o calculo
da probabilidade.

(EM13MAT312) Resclver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade
de eventos em experimentos aleatdrios sucessivos.

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018, p. 537, grifo nosso).

Revista de Educacio, Ciéncias e Matematica v.12 n.3 e6395 2022 ISSN 2238-2380 5



O ENSINO DE CONTAGEM E PROBABILIDADE ATRAVES DE NARRATIVAS: UMA EXPERIENCIA COM JOGOS DE RPG
Sousa, Alves

As habilidades que a BNCC orienta a serem trabalhadas fazem uma conexio direta entre
Contagem e Probabilidade, quando sugere que os estudantes resolvam problemas de céalculo de
probabilidade fazendo a contagem de todos os elementos do seu espago amostral — total de
possibilidades. Além disso, ha uma observagao, no 3° grifo, onde existem problemas em que os
estudantes precisam calcular a probabilidade de eventos sucessivos, o que também tem relacao
direta com o principio multiplicativo em contagem.

Na escola onde este projeto foi aplicado, o livro didatico utilizado é o Conexdes com a
Matematica, volume 3, da Editora Moderna (LEONARDO, 2016). O segundo capitulo do livro
traz defini¢des de evento, de espago amostral, calculo de probabilidades, exemplos e listas de
exercicios, de forma breve com modelos de questoes mais contextualizadas, algumas replicadas do
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) ao final do capitulo. No inicio do capitulo ha uma
nota no livro do professor que sugere uma revisao do assunto de contagem, presente no volume 2
desta colecio.

Na secdo seguinte faz-se uma associacao do conteudo de Contagem e Probabilidade a uma

estratégia metodoldgica, por meio do Storytelling e sua aplicagao nos jogos de RPG.

A relagao do Storytelling e os jogos de RPG com o contexto educacional

O jogo representa uma atividade ladica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela
propria agao do jogo, e mais, envolve a competi¢io e o desafio que motivam o jogador a conhecer
seus limites e suas possibilidades de superacdo, na busca da vitéria, adquirindo confianga e coragem
para se arriscar. “As posturas, atitudes e emog¢oes demonstradas pelas criangas, enquanto se joga,
sao as mesmas desejadas na aquisi¢ao do conhecimento escolar” (GRANDO, 2000, p. 32).

Diversos autores tém se dedicado a estudar a influéncia do jogo no ensino e aprendizagem
de Matematica (MEDEIROS, 2013; SILVA; CORDEIRO; OLIVEIRA, 2018; LIELL; BAYER,
2018; LOPES; PINTO, 2019).

A proposta do uso de jogos no ensino de Probabilidade, de acordo com Silva, Cordeiro e
Oliveira (2018, p. 10), pode criar um ambiente de “interagdo, socializagao e parceiragem entre os
estudantes, acreditamos que, com a devida atencao e planejamento, os jogos sao um grande aliado
do professor”. O que sugere que os jogos saio um método mais elaborado para que o aluno se
envolva no conteudo e desperte sua curiosidade e interesse em aprender.

Para Lopes e Pinto (2019), os jogos, além de prazerosos, podem serem grandes aliados no
aprendizado de conteudos, relacionando conceitos e ideias e desenvolvendo as habilidades de

interacdo social dos estudantes, a autonomia e a criatividade.
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Medeiros (2013) apresenta em seu trabalho que o jogo enquanto sequéncia didatica tem
grande potencial para motivar a participagao efetiva dos alunos, o que contribui para uma aula com
maior engajamento e possibilidade de apreensao do conteido.

Ja para Liell e Bayer (2018) a utilizagdo de jogos em sala de aula pelo professor tem a
inten¢ao de tornar a aula mais agradavel e o aluno mais inclinado a aprender, tendo a ludicidade
como ferramenta para estimulo do raciocinio do estudante.

No que diz trespeito ao uso do Storytelling dentro de uma proposta metodologica
ultrapassamos as barreiras da simples contagio de histérias em sua esséncia mais natural,
influenciando a aprendizagem, a transformagiao do comportamento e a inclinagao da atitude do
estudante com relacio a narrativa. E possivel reforcar a aquisicio de habilidades e competéncias
como raciocinio légico-matematico, no que diz respeito a elaboragdo de estratégias para resolucao
de problemas, capacidade de se relacionar e trabalhar em grupo, habilidades de oratéria e mediacao
de conflitos, entre outras.

Assim, ha um esfor¢o por parte de quem pertence a narrativa — a histéria propriamente dita
— no momento da sessdo. Os estudantes enquanto personagens devem agir conjuntamente e de
forma estratégica para que suas agoes permitam atingir os objetivos das tarefas apresentadas por
seu mestre e assim seus personagens evoluam dentro da histéria, ganhando recompensas.

Ha um grande impacto na utiliza¢ao de narrativas quando estas sao criadas com pessoas
dos grupos dos quais fazemos parte. Mcsill (2013) nos mostra que a conta¢ao de historias ¢, para o
ser humano, tao natural quando andar, falar e até mesmo respirar. Para a educagio, diretamente
ligada ao processo de ensino e aprendizagem, ¢ uma ferramenta de grande potencial pois ¢ capaz
de dar aos estudantes a sensa¢ao de autonomia e de construgao coletiva, aflorando potencialidades
como o protagonismo, a inclusio de novos contextos e o exercicio da empatia. Ou seja, os alunos
se tornam mais conscientes e ativos no processo educativo.

Para Rosetti ¢ al. (2015), o RPG — Role Playing Game — utiliza a representagao de um
personagem como premissa basica, o que nos faz perceber a necessidade da interagao, bem como
se utiliza de uma narrativa em que os personagens nao seguem seu caminho sozinhos, o que reforca
também a importancia de saber trabalhar em grupo de forma harmoniosa e estratégica, portanto
ha o consequente fortalecimento dessas habilidades nesse tipo de abordagem.

A ideia de um jogo que explora em suma a relagdo direta entre narrativa e a imaginagao,
apresenta uma caracteristica diferente dos outros jogos, por nao permitir um unico vencedor ou
um unico perdedor, ja que suas tarefas sao propostas para uma equipe de jogadores. Entdo, sua

finalidade para além de explorar a criatividade para se sair dos perigos da aventura é também a

3 Storytelling: “Contacdo de histérias” em traducio livre.
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colaboragao entre os jogadores e o raciocinio légico. Assim, segundo Cassaro (2008), a equipe

vence por completo, ou seja:

Quem Vence? [...] Ninguém e todos. Uma partida de RPG nio termina com
vencedores ou perdedores. Vencer ou perder nio é importante. Nem competir.
O tnico grande objetivo de jogar RPG ¢ criar uma histéria divertida e envolvente,
na qual os jogadores fazem o papel dos personagens principais. Ou seja: RPG ¢
para ser divertido. [...] Este é um jogo de cooperagio, de trabalho em equipe. |[...]
O Mestre propde um desafio, uma aventura, ¢ os jogadores devem resolver

(CASSARO, 2008, p. 5-6).

O uso do jogo de RPG para o ambito educacional deve-se ao fato de que este modelo de
jogo desenvolve a imagina¢ao do estudante com base em um enredo criado por um narrador — um
outro estudante com maior habilidade em conduzir a histéria —, chamado de mestre. Cada um dos
outros estudantes recebe uma ficha para preencherem com todas as caracteristicas de seus
personagens. Quando todos os personagens do grupo estao definidos, o mestre narra a sessio
(também chamada de aventura). Ao longo da trajetéria dos personagens, estes encontram situagdes
e enigmas que precisam ser resolvidos por meio de jogadas de dados — utilizamos o sistema D20,
com dados de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces). O resultado dos dados — sucesso ou falha critica — diz se
0s personagens tém a permissiao para realizar a acdo dentro do jogo ou ndo, sofrer penalidades,
ganhar recompensas, de acordo com as regras estabelecidas pelo mestre dentro do jogo.

Algumas pesquisas no ambito educacional e voltadas para o ensino de Matematica propoem
o RPG como estratégia para seu ensino e ressaltam suas contribui¢des, como apontam Barichello
et al. (2012), Machado e# al. (2017), Moreira et al. (2019), Albino (2020) e Rodrigues, Schimidt e
Bertagnolli (2021).

Barichello e# al. (2012) traz um planejamento de aula com um roteiro proposto para o ensino
de probabilidade com uso de técnicas de RPG, trazendo a introdugao do conceito de probabilidade
e métodos de contagens, por meio da apresentagao de experimentos aleatérios, como apostas com
relogios, jogos com urnas , entre outras situagoes.

Machado ef al. (2017) apresentam um relato de experiéncia de um projeto que trazia a
utilizacdo do RPG como ferramenta de ensino para topicos de matematica, visando possibilidades
de interdisciplinaridade. Ainda conforme os autores, associar os conteddos nao apenas na
matematica, mas em outras disciplinas com uso de metodologias ativas, é uma das diferentes
maneiras que a utilizacdo de jogos como RPG podem proporcionar para o contexto escolar.

Na pesquisa de Moreira ef al. (2019), os autores trazem uma proposta com uso do RPG
associado a tecnologia, apresentando um RED (Recurso Educacional Digital) denominado “Vamos
Jogar Matematica”, visando a introdugdo do conceito de conjuntos numéricos e suas operagoes nos

anos iniciais, trazendo como referencial tedrico principal Seymour Papert e a teoria construtivista.

Revista de Educacio, Ciéncias e Matematica v.12 n.3 e6395 2022 ISSN 2238-2380 8



O ENSINO DE CONTAGEM E PROBABILIDADE ATRAVES DE NARRATIVAS: UMA EXPERIENCIA COM JOGOS DE RPG
Sousa, Alves

O autor Albino (2020), em sua dissertagao de mestrado, propde situagoes de aprendizagem
para o ensino de matematica, voltada para o publico do Ensino Médio. Sua pesquisa teve o
diferencial de ter sido desenvolvida de maneira remota, além de trabalhar diversos tépicos da
matematica no desenvolvimento das aventuras, como estatistica basica, geometria, probabilidade,
sequéncias e progressoes, trigonometria, além da interpretagao de situagdes-problema e do estimulo
ao raciocinio-logico

Rodrigues, Schimitt e Bertagnolli (2021) trazem em seu trabalho um panorama de pesquisas
desenvolvidas no Brasil, fazendo um levantamento sobre as disciplinas em que o RPG ¢ trabalhado,
as competéncias abordadas, as teorias de aprendizagem adotadas e que tipo de tecnologia foi
utilizada. Os autores apontaram que a maior parte das pesquisas foram desenvolvidas em areas que
permitem o uso de narrativas ou de um contexto histérico. Segundo os autores, “pode-se afirmar
a viabilidade do professor criar ou utilizar jogos do género de RPG dentro do seu planejamento de
aula para potencializar a chance de engajamento dos alunos” (RODRIGUES; SCHIMITT;
BERTAGNOLLLI, 2021, p. 79).

Com isso, entendemos que tratar a propria aprendizagem como uma experiéncia narrativa
permite ao estudante a possibilidade de ser protagonista e autor da propria historia, estimulando-o
na busca pela aprendizagem e constru¢ao do conhecimento légico-matematico por meio de

elaboracao de estratégias e trabalhando em grupo de forma eficiente.

Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento desta pratica educativa tem natureza
qualitativa, configurando-se em um estudo de caso, onde observamos a desenvoltura dos
estudantes diante da sequéncia de atividades proposta por meio das sessoes de RPG, conduzidas
para o estudo de contagem e probabilidade. Segundo Gil (2002), o estudo de caso propdes uma
descrigao da situagao a partir do contexto em que a investigagao estd situada. Entretanto, os
resultados de um estudo de caso “de modo geral, sao apresentados em aberto, ou seja, na condi¢ao
de hipoteses, nao de conclusées” (GIL, 2002, p. 54).

A proposta metodolégica foi aplicada nas aulas da disciplina de Matematica durante 5
sessoes quinzenais, de carga horaria 2 horas/aula cada sessao, em uma turma de 3° ano do Ensino
Médio Profissional, com 41 alunos. As aplicagdes ocorreram na sala de aula, onde a turma foi
dividida em 6 grupos para que a partida pudesse ser conduzida de forma mais eficiente pelo mestre.
A coleta de dados ocorreu por meio de registro fotografico, observagao direta dos participantes no

decorrer das sessdes e desempenho nas avaliagoes e atividades propostas em sala.
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Em primeiro plano foi explicado para a turma o que sao jogos de RPG e como eles
funcionam de modo geral, enfatizando que cada tipo de jogo tem seu sistema de regras e
pontuagoes.

A sala foi dividida em equipes de 6 a 8 pessoas para compreender como a narrativa
funcionava e como eles deveriam agir e se sentirem pertencentes ao jogo. A divisio em grupos tem
a funcdo de diminuir a quantidade de personagens na aventura, para que a narrativa nao fuja do
controle do mestre e garanta a participacao de todos.

O Storytelling abordado foi construido por cada grupo, cada um com seu mestre, sendo este
o(a) aluno(a) com mais habilidade nesse modelo de jogo e que foi escolhido pelo préprio grupo a

ser conduzido. Esta constru¢io foi composta pelas seguintes etapas:

1. A ideia deveria ser pensada (escolha da narrativa);

1. Pesquisar sobre o conteudo;

iii. Escrita do roteiro;

1v. Planejamento e organizagao do trabalho, ou seja, equipamentos, figurinos, cenario, etc.;

V. Reunir as ideias e desenvolver a partida;

Vi. Reflexdo e feedback sobre as atividades desempenhadas, dificuldades e impressoes
gerais.

Apresentadas as regras do jogo, cada um construiu seu personagem, com suas
caracteristicas fisicas e emocionais e criou uma histéria de vida para este. A aventura teve uma
previsao de 5 encontros que sio chamados de “sessdes” e foram seguidos ao longo de um bimestre
escolar.

O sistema de regras utilizado para o jogo foi baseado no D&D Dungeons and Dragons,
utilizando sistema D20 de dados (dado em forma de icosaedro), ou seja, com 20 faces (Figura 2),
onde o nfvel de dificuldade da acdo executada dependia do que o mestre do grupo colocava,
sabendo, a priori, que 20 no dado ¢é sucesso garantido e 1 no dado ¢ falha critica, podendo ter uma

consequéncia desastrosa para o personagem.

Figura 2 — Representagdo de um dado D20

Fonte: RPGMaisBarato (2020).

Revista de Educacio, Ciéncias e Matematica v.12 n.3 e6395 2022 ISSN 2238-2380 10



O ENSINO DE CONTAGEM E PROBABILIDADE ATRAVES DE NARRATIVAS: UMA EXPERIENCIA COM JOGOS DE RPG
Sousa, Alves

Dentro do jogo, o Mestre conduziu a narrativa criando obsticulos com enigmas
matematicos envolvendo os assuntos de Contagem e Probabilidade no percurso dos personagens
do grupo, onde o acerto permite ao grupo seguir seu destino.

Para cada ac¢do mais complexa, os dados eram langados para saber se a acdo foi bem-
sucedida. Dessa maneira, o jogo se desenrolou dentro na imagina¢ao de cada um e de acordo com
o resultado do lancamento dos dados.

A aventura intitulada “Entrada no mundo de Arton” foi criada para que os demais
espectadores pudessem perceber como os personagens agiam diante de cada situagdo-problema
que surgia e como os jogos de azar (no caso, a rolagem dos dados) funcionavam para o bem ou
para o mal. Assim, para cada etapa do jogo a passagem em algum dos degraus para o portal era
permitida apenas em caso de sucesso na rolagem de dados.

Para ilustrar de forma mais clara a condu¢ao de uma dessas narrativas, no proximo topico
apresenta-se um trecho de uma das sessOes realizadas pela turma, com a condugao de um dos

mestres.

Resultados e discussio

De modo a ilustrar os resultados desta pratica educativa, bem como sua discussio, trazemos
um trecho de uma das narrativas apresentadas pelos estudantes para o trabalho com contagem e
probabilidade.

Narrativa do Grupo 1:

Mestre (falando ao grupo): — E uma noite sombtia na aldeia de Fortuna. Vocés chegaram a
uma floresta com arvores de copas largas, com galhos enormes e a luz da tocha do Bardo mostra
que hd dois caminhos a frente de vocés. Ao se aproximar de uma arvore mais grossa para observar
se é seguro prosseguir, vocés conseguem ver uma outra tocha, ao longe. O que vocés vao fazer?

Guerreira Elfa: — Eu direi “Bardo, apaga essa tocha! Podemos ser encontrados!”

Mago: — “Prepararei uma magia para nos camuflar! Vai que precisamos fugir...”

Guerreiro Paladino: — Sacarei minha espada. Nao sabemos o que nos espera ali a frente!

Ladina: — Deixarei o lago da minha corda preparado e irei para tras daquele tronco mais
robusto...

Bardo: — “Eu irei me esconder em cima de alguma arvore e tentar ouvir se estao falando
algo...”

Mestre: — Ok, Bardo. Vamos rolar os dados. Em caso de sucesso eu te direi o que vocé vai

conseguir ouvit...
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Segundo o mestre, o Bardo ouviu um pequeno grupo de Druidas falarem que nesta aldeia
ha um velho feiticeiro muito sabio e com ele vocés encontrarao a carta que procuram para entrega-
la a0 Minotauro! Isso os permitird receber a recompensa que tanto querem e finalizarem esta
missao! No entanto o velho nao os deixara ir embora sem algo em troca...

Sabendo que eles iriam em busca do velho sabio, o mestre diz: — Tera uma criatura ma no
caminho! Vocés vao fugir ou enfrentar? Rolem seus dados e vamos ver no que vai dar! Se todos do
grupo conseguirem obter no D20 um valor menor que 10, vocés poderao fugir! Caso contrario,
terdo que lutar!

Ao langar os dados, por sorte do destino, todo o grupo de aventureiros conseguiu fugir,
sem acordar a fera que dormia embaixo de uma pequena ponte em um rio seco, coberta por galhos
de uma grande e frondosa arvore...

O grupo percorreu toda a aldeia em busca do velho e, finalmente, ao encontra-lo, o velho
fala ao grupo de aventureiros: — Aonde querem ir, eu posso lhes dizer, mas um problema meu vocés
terdao que resolver! Nesta caixa tenho 10 orbes maravilhosas, 6 sio azuis e 4 sdo rosas! Se me
mostrarem como tirar duas orbes rosas simultaneamente, eu vos deixarei seguir em frente!

Neste momento os estudantes calcularam as possibilidades de erro e acerto, para saber de
quantas formas eles podem conseguir resolver o problema do velho sabio e com base nesse
resultado o mestre do grupo determina quem do grupo realizara a agao, pela rolagem dos dados.
Se eles conseguirem acertar a resposta e a rolagem de dados com a dificuldade minima imposta
pelo mestre, eles obtém a carta e seguem viagem.

A proposta de solugao elaborada pelo grupo de aventureiros trazia a combinatéria dentro
do calculo do nimero de elementos do espaco amostral e do nimero de elementos do evento
“retirar duas orbes rosas”. Apds esta etapa da solugdao, a turma apresentou a probabilidade da
ocorréncia do referido evento, consistindo na razio entre o numero de elementos do evento “retirar
duas orbes rosas” e o espaco amostral, que consistia no numero de combinag¢des entre 10 orbes
para escolher duas. Em linguagem matematica, a solu¢ao do problema se configurou como:

Sao 10 orbes, das quais 6 sao azuis e 4 sao rosas. Assim, o calculo do numero de elementos

do espago amostral foi dado por:

10! 1098 90
n(s) = cio2 = 2010-2)! 218! 2 45

Calculo do niimero de elementos do evento “retirar duas orbes rosas”

41 4.3.2! 12
n(A) =02 = 21(4=2)1 — 2120 2 6

Logo, a conclusao a que chegaram foi de que a probabilidade de retirar duas orbes rosas,

nessas condicdes, era:
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Vale lembrar que este resultado ¢ pensado em grupo, trazendo a Matematica de forma
dinamica, explorando a interpretagao e a reflexdo dentro do contexto dos personagens. Assim, é
de suma importancia que o estudante viva, interprete e demonstre os sentimentos de seu
personagem ao longo da narrativa, como se tudo fizesse parte da realidade, associando o conteudo
a estoria narrada.

De inicio, notou-se que os alunos tinham algumas dificuldades de trabalhar em grupo
expondo suas ideias e como o RPG ¢é um jogo de interpretacao de personagens, a ideia é que eles
perdessem a timidez ao falar em voz alta para outras pessoas.

Como uma espécie de culminancia de uma metodologia bem-sucedida, esta atividade foi
apresentada na Feira de Ciéncias da escola, onde uma das equipes incorporou os personagens € o
mestre conduziu a narrativa, apresentando para o publico geral de alunos.

Durante a feira, o Laboratério de Matematica foi utilizado para a elaboragao de um cenario
medieval, de acordo com a narrativa do mestre e o perfil dos personagens do grupo dos jogadores.
Um dos grupos que apresentou (Figuras 3 e 4) era composto pelos personagens Mago, Bardo,
Guerreiro Paladino, Guerreira Elfa, Ladino e o Mestre. Entdo, o Mestre narrou a historia,
descrevendo cada cenario e seus acontecimentos, enquanto os jogadores, por sua vez, falavam o

que gostariam de fazer como agao dentro do jogo, de acordo com a narrativa.

Figura 3 — Parte do grupo de personagens com caracterizagio

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Figura 4 — Da esquerda para a direita, Guerreiro, Mago, Bardo e Ladina.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nas Figuras 5 e 6 temos registros da organizagao do cenario no Laboratério da escola e da
realizagdo da feira, em que outros estudantes assistiram a sessdo e conheceram a modalidade de
jogo:

Figura 5 — Organizacdo do cenario

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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Figura 6 — Inicio da sessdo para os espectadores

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A encenag¢ao da narrativa trouxe repercussio nas outras turmas e alguns dos alunos com
mais habilidade e habito em jogar esse modelo de jogo propuseram-se em colaborar com os
professores para a criagao de histérias com outros assuntos. A curiosidade do publico espectador
da feira foi bastante positiva, pois notou-se que eles se interessaram e gostariam de participar de
partidas assim para estudar, sugerindo até mesmo para replicar o método em outras disciplinas.

Com o intuito de mudar o aspecto tradicional e por vezes obsoleto na pratica de ensino da
disciplina de Matematica pudemos notar que a experiéncia com o RPG foi satisfatoria e produtiva,
tendo como resultado principal algo muito além da compreensao matematica, pois observamos que
os alunos participaram ativamente da construcao de seu conhecimento. Além de desenvolverem
habilidades de percepgao e observagiao, bem como a pratica do didlogo e da troca de ideias para a
elaboracao de estratégias e aprendizagem colaborativa.

Com esta atividade pratica foi possivel perceber os beneficios do Sryzelling e a possibilidade
desse método ser aplicado em aulas de Matematica. Os principais beneficios foram a atengio
relaxada por parte dos alunos que ouviam com curiosidade e sem resisténcias; a imersao planejada
dos grupos com uma histéria bem contada é capaz de aumentar a reten¢ao de conhecimentos, pois
a necessidade de sobrevivéncia do personagem, induz o estudante a querer sair de situacOes-
problema de forma criativa; e o processamento ativo, visto que as histérias narradas permitem
reflexdo e incorporagao da experiéncia e da imaginacao. Com relagio a parte cognitiva, o storytelling,
promove o desenvolvimento da memoria, da aprendizagem e da interacao social.

Assim, no que diz respeito a Matematica aplicada no jogo, percebemos que, além de
despertar o interesse e a curiosidade dos alunos, serviu como contextualizagao da Matematica,

mesmo que de forma ficticia.
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Consideracoes Finais

O RPG pode ser utilizado de varias formas em sala de aula, seja apenas como estimulo ao
estudo, um momento de descontracio, ou mesmo uma forma dinamica de interacdo entre
professor e aluno. Mas independentemente da finalidade para o qual o jogo seja utilizado, o que
importa ¢ que ele ndo perca seu carater ladico e sua dinamicidade, pois isso, é o que ajuda em um
aprendizado concreto e significativo, bem como um estreitamento dos lagos professor-aluno.

Essa pesquisa aplicada com com alunos do 3° ano do Ensino Médio poderia ser adaptada
e replicada para qualquer ano da educacio basica, e em qualquer disciplina, desde qua adaptada aos
conteudos estudados. Os resultados foram bastante satisfatérios, como o interesse dos alunos pela
disciplina de Matematica, o estimulo da criatividade e a melhora do engajamento entre a turma de
modo geral, facilitando os trabalhos em grupo e a mediagao de conflitos.

Com relagao ao conteudo de Contagem e Probabilidade, a turma de modo geral, conseguiu
resolver os enigmas propostos, e aqueles alunos com mais dificuldade foram inseridos na tarefa, de
modo a se sentirem pertencentes ao grupo e capazes de entender o assunto, surtindo uma
motivag¢ao para estudar a disciplina.

Como sugestdo, a aventura proposta pode servir como inicio para um projeto
interdisciplinar que pode ser continuo, ou seja, durante todo o ano letivo. Com o envolvimento
dos alunos e o resultado sendo satisfatorio, outros docentes podem incorporar suas disciplinas a
narrativa, com sugestOes de situagdes-problema na forma de aventuras dentro de aulas de revisao
de conteudos, por exemplo, onde os alunos poderiam utilizar seus personagens ja existentes para
solucionar as propostas de trabalho como “missoes”, sendo o professor o mestre e condutor da
narrativa desta vez.

Ao realizar este trabalho, houve dificuldade em encontrar pesquisas na area de ensino de
Contagem e Probabilidade por meio de jogos, o que nos mostra que ¢ um campo a ser mais
explorado na area da Educagdo Matematica.

A educacio encontra-se em um cenario em que os estudantes estao imersos em redes sociais
e jogos online e as pessoas de maneira geral, estio mais conectadas. Assim, torna-se necessario que
a escola e os seus professores se adaptem e incorporem métodos para envolver as turmas e engaja-
las em praticas colaborativas. Conhecer aquilo que os seus alunos gostam pode ser um caminho
cheio de possibilidades para a criagdo de aulas mais dinamicas, onde a integracdo do contexto
escolar, com criatividade, pode manté-los mais interessados e motivados.

Por fim, concluimos que o ensino de matematica pode ser trabalhado por meio do uso de
jogos de RPG utilizando técnicas de Storytelling e interpretacao textual como um recurso ladico e

dinamico para os estudantes, possibilitando uma nova roupagem a teoria légico-matematica,
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dando-os autonomia e descentralizando a figura do professor como detentor do conhecimento.
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