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RESUMO

A Matematica, historicamente, tem sido um componente curricular marcado por dificuldades
de aprendizagem entre os estudantes da Educacdo Basica. Nesse contexto, torna-se
fundamental investigar metodologias alternativas que contribuam para tornar o processo de
ensino e aprendizagem mais significativo e motivador. Os jogos, de modo especial os
Role-Playing Games (RPG), apresentam potencial para promover engajamento, colaboracao,
pensamento critico e resolugdo de problemas. Além disso, pode-se observar que os jogos t€ém
sido trabalhados no campo da educa¢do matematica por meio de Grando (1995, 2000, 2004) ¢
Kishimoto (2010, 2017). Assim, este trabalho tem por objetivo investigar como o RPG tem
sido explorado em pesquisas relacionadas ao ensino e aprendizagem da matematica,
identificando contribuicdes, limitagdes e perspectivas dessa abordagem. Para isso, adotou-se
como metodologia a revisdo bibliografica, sob a perspectiva de Pizzani et al. (2012) e Gil
(1999), com buscas realizadas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD), considerando publicagdes entre 2020 e 2025. Apos filtragens e refinamento dos
critérios de selecdo, e considerando a pertinéncia dos trabalhos encontrados, foram
selecionadas e analisadas em profundidade oito pesquisas. Os resultados apontam que o uso
do RPG se mostrou como uma estratégia positiva em diferentes niveis de ensino, promovendo
motivacdo, interacdo social, desenvolvimento de habilidades mateméaticas e protagonismo
estudantil. Entretanto, destacam-se desafios como a necessidade de tempo pedagogico
adequado, planejamento rigoroso ¢ dominio docente tanto do contetido matematico quanto da
dindmica do jogo. Conclui-se que o RPG constitui um recurso didatico potente para o ensino
de Matematica, especialmente quando contextualizado, bem estruturado e acompanhado de
mediacdo intencional do professor, revelando-se uma metodologia promissora para futuras

investigagoes e praticas na Educacdo Matematica.

Palavras-chave: Role-Playing Game; Jogos; Educacao Matematica; Ensino; Aprendizagem.



ABSTRACT

Mathematics has historically been a curricular component marked by learning difficulties
among Basic Education students. In this context, it becomes essential to investigate
alternative methodologies that contribute to making the teaching and learning process more
meaningful and motivating. Games, particularly Role-Playing Games (RPGs), show potential
for promoting engagement, collaboration, critical thinking, and problem-solving.
Furthermore, it can be observed that games have been explored in the field of mathematics
education through the work of Grando (1995, 2000, 2004) and Kishimoto (2010, 2017). Thus,
this study aims to investigate how RPGs have been explored in research related to
mathematics teaching and learning, identifying the contributions, limitations, and perspectives
of this approach. To this end, a literature review was adopted as the methodology, based on
the perspectives of Pizzani et al. (2012) and Gil (1999), with searches conducted in the
Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD), considering publications
between 2020 and 2025. After filtering and refining the selection criteria, and considering the
relevance of the studies found, eight research works were selected and analyzed in depth. The
results indicate that the use of RPGs proved to be a positive strategy at different educational
levels, promoting motivation, social interaction, development of mathematical skills, and
student agency. However, challenges such as the need for adequate pedagogical time, rigorous
planning, and teacher proficiency in both mathematical content and game dynamics were
highlighted. It is concluded that RPGs constitute a powerful didactic resource for
Mathematics teaching, especially when contextualized, well-structured, and accompanied by
intentional teacher mediation, emerging as a promising methodology for future research and

practices in Mathematics Education.

Palavras-chave: Role-Playing Game; Games; Mathematics Education; Teaching; Learning.
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1 INTRODUCAO

A Matemadtica ¢ uma componente curricular cujos os baixos indices de aprendizagem
tém exigido atencdo e estudos no sentido de se compreender, efetivamente, os entraves que
contribuem para um panorama tao preocupante. Os dados do Anuério Brasileiro da Educacao
Basica de 2025' mostram que, em 2023, somente 16,5% dos alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental da rede publica tinham aprendizagem adequada em Matematica. Nesse mesmo
ano, somente 8,6% dos alunos da 3° série do Ensino Médio da rede publica tinham a
aprendizagem desejada em Matemadtica. Em meio a esse contexto, buscam-se estratégias e
iniciativas capazes de auxiliar no tratamento destes déficits. A fim de auxiliar o
desenvolvimento da aprendizagem matematica, o uso de metodologias mais ludicas, em
especial os jogos, tem um papel importante na Educagdo Matemadtica. Isso porque os jogos
sdo capazes de motivar e despertar interesse dos estudantes (Grando, 2004) trazendo-os para
aula.

Desse modo, esta pesquisa busca analisar como o uso dos jogos de Role-Playing
Game (RPG) nas aulas de Matematica pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem. Para tanto, objetiva investigar como as pesquisas recentes na area da Educagao
Matematica tém abordado a utilizagdo do jogo RPG no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. A escolha desse tipo de jogo se deve ao fato de que os autores da presente
pesquisa possuem grande afinidade com este universo e acreditam na potencialidade do RPG
como recurso auxiliar das metodologias de ensino de Matematica. Isso pois, os Role-Playing
Games podem ser entendidos como jogos de interpretacdo ou de representacdo de
personagens (Ricardo, 2020), no qual os jogadores atuam e jogam num universo ja criado por
alguém ou criam o seu proprio. O carater flexivel do jogo abre espago para o desenvolvimento
da criatividade do jogador, dando espaco para fomentar suas proprias ideias, opinides e
conjecturas.

A investigacao foi desenvolvida por meio de uma pesquisa qualitativa, sob perspectiva
de Liidke e André (1986), a partir de uma pesquisa bibliografica, tendo como base Gil (1999)

e Pizzani et al. (2012), que mapeou trabalhos resultantes de pesquisas de mestrado e de

Para mais 1nf0rmag:oes sobre a noticia:
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doutorado, publicados nos ultimos 5 anos (2020 - 2025) e disponibilizados na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD).

O trabalho estd organizado a partir de 5 sec¢des. Na introducdo sdao apresentados
elementos que demarcam o contexto de onde nascem as hipdteses e a relevancia do estudo.
Na sec¢do dos referenciais teéricos sdo apresentadas os aportes tedricos que, individualmente e
pelas articulagdes possiveis, servem de esteio para as discussdes propostas pela pesquisa, bem
como para a analise dos dados obtidos a partir da coleta dos dados. Neste momento, também
sdo introduzidos aspectos relacionadas a historia do RPG e suas classificagdes. Em seguida,
sdo descritos os processos metodologicos assumidos pelo estudo, bem como os critérios de
inclusdo e exclusdo de dados, além dos meios pelos quais foram sistematizadas as filtragens
destes dados para a composicao do corpus de andlise. Na sequéncia, sao apresentados os
resultados e as consideracdes finais possiveis de serem estruturadas por meio da leitura e
analise dos trabalhos selecionados, estabelecendo relagdes entre estes e as hipdteses e
objetivos estabelecidos por esta investigagao.

Para aqueles que buscam utilizar o RPG em suas aulas de Matematica, este trabalho
torna-se relevante uma vez que oportuniza conhecer o que parte das pesquisas realizadas nos
ultimos anos apontam sobre a tematica. Além disso, os estudos derivados do levantamento
bibliografico envolvendo o tema dos jogos de role-play na Educacdo Matematica
desempenharam um papel importante na formacao dos futuros professores-pesquisadores que
elaboram este trabalho, uma vez que os graduandos, jogadores habituais de RPG, foram
colocados no papel de investigadores. Isso proporcionou o acesso e aprofundamento de novos
conhecimentos a respeito do tema, especialmente pelo fato de os pesquisadores poderem,
agora, extrapolar suas perspectivas enquanto jogadores e fas de RPG e conseguirem
vislumbrar uma série de possibilidades de aproximacdo do jogo com o contexto da sala de

aula.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de jogos na Educacdo Matematica vem sendo pesquisada e refletida
constantemente; exemplos disso sdo Grando (1995, 2000, 2004) e Kishimoto (2010, 2017),
que se debrugaram sobre o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. A utilizacdo de jogos nesses processos vem se tornando mais popular, sendo
abordada e pesquisada com grande énfase nas ultimas décadas.

Nessa perspectiva, ¢ interessante diferenciar brinquedo, brincadeira e jogo; os trés
tém uma relacdo entre si, mas sdo coisas distintas. Para essa distingdo, esta pesquisa se apoia
em Kishimoto (2010), que diz que o brinquedo ja supde uma relagdo intima com a crianga,
entretanto nao tem um conjunto de regras acerca de seu uso. Ja a brincadeira ¢ definida como
a acdo que a crianca faz ao concretizar as regras do jogo e imergir na sua ludicidade. O jogo ¢
definido de trés formas distintas: no primeiro caso, o jogo pode ser interpretado de maneiras
diferentes em determinados contextos historicos e culturais. Por exemplo, o arco e flechas,
que em determinado momento e lugar podem ser considerados uma arma e ja em outros
tempos e lugares somente um brinquedo. No segundo caso, o jogo pode ser concebido como
um sistema de regras que se pode identificar e se distingue de outras modalidades. O terceiro
caso se refere ao objeto, por exemplo, ao tabuleiro e as pecas de xadrez.

Ao falarmos de jogos € importante comegarmos entendendo como a brincadeira pode

estar conectada com a aprendizagem, disso decorre que

Desafios, como subir em almofadas, pegar um brinquedo colocado a certa distancia
ou varios materiais com as maos, tocar as partes do corpo, brincar com as maos, os
pés, os dedos, sdo experiéncias interativas e motoras em que se aprende e se brinca
pela repeticdo das agdes. (Kishimoto, 2010, p. 4)

E quando falamos de Matematica e do jogo nessa perspectiva a aprendizagem
também se apresenta, assim como afirma Grando (2004, p. 19) “Nesse aspecto, o jogo pode
representar uma simulagdo matematica na medida em que se caracteriza por ser uma situagao
irreal, criada pelo professor ou pelo aluno, para (re)significar um conceito matematico a ser
compreendido pelo aluno.”, portanto o jogo e a Matemética podem fornecer ao aluno uma
situacdo que ndo ¢ real, mas o coloca numa situacdo que permite a aprendizagem de

Matematica.
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O uso de jogos, de modo geral, pode impulsionar os alunos a se envolverem e se
interessarem pelas atividades propostas e pelo conteido sendo trabalhado, pois, segundo

Grando,

Quando sdo propostas atividades com jogos para os alunos, a reagdo mais comum ¢

de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida: "— Oba! Que legal!". '0
interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto envolvem o
aluno, estimulando-o a a¢do. Esse interesse natural pelo jogo ja& ¢ concebido no
senso comum. (Grando, 2004, p. 25)

Portanto, o uso de jogos como recurso didatico complementar as metodologias de
ensino configura-se como um elemento capaz de promover a ludicidade, o envolvimento e o
estimulo dos alunos no processo de aprendizagem, visto o carater ludico, envolvente, criativo
e atrativo que o jogo pode ter. Esses fatores, importantes no processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes, reforcam a necessidade das pesquisas envolvendo a educacao
com uso de jogos, bem como nos processos de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, considera-se as pesquisas acerca do RPG, enquanto um jogo,
importantes para compreender como o RPG tem sido abordado nas pesquisas mais recentes,
pois, conforme defende Schmit (2008), este trabalho entende que “Ja se passou a fase de
pioneirismo, uma vez que ja existem diversos trabalhos sobre RPG na escola. E hora,
portanto, de discutir e aprofundar os conhecimentos acerca deste objeto de estudo. Nesta
direcdo, entdo, a presente pesquisa pretende investigar como a utilizagdo do jogo RPG no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica tem sido abordada pelas pesquisas na area

da Educacao Matematica e quais seus principais resultados.

2.1 ROLE-PLAYING GAMES

O RPG surgiu em 1974 por meio do lancamento da primeira edicdo do RPG, o
Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave Arneson. Esse jogo foi bastante
inspirado pelas obras de Tolkien, autor que escreveu grandes livros de fantasia (Ricardo,
2020). Desde entdo, o RPG ¢ um género de jogo que tem sua popularidade crescendo
conforme os anos se passam. O RPG, geralmente, ¢ composto por um "mestre" € um ou mais
participantes que serdo guiados por esse mestre. Os jogadores narram as agdes de seus
personagens dentro de uma situagdo imaginaria proposta pelo mestre. H4 uma colaboracao em
conjunto, onde os componentes desenvolvem as ideias uns dos outros e criam uma narrativa

coletiva. Schmit (2008, p. 24) reitera:
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Cada participante, tal como um autor de fic¢do, constréi um personagem para si,
detalhando seu perfil psicologico, suas habilidades intelectuais e fisicas, suas
preferéncias e seus trunfos, assim como suas deficiéncias, que vao garantir o
"tempero" da ficgdo. Esses personagens devem adequar-se a um ambiente, proposto
pelo livro do mestre, no qual a trama se desenrolara (2008, p. 24).

As regras de um RPG variam entre cada sistema, mas, em geral, servem para organizar
0 jogo, dando um rumo as discussdes. Além disso, ¢ uma forma de decidir o que ocorre
quando existem diversos desfechos possiveis e igualmente atraentes. O mestre frequentemente
elaborara perguntas para potencializar situagdes que enriquecam o universo de fic¢do para os
jogadores: "Vocé se encontra numa floresta escura e com muita neblina. E possivel escutar
passos do que parece ser uma criatura astuta te seguindo. O que vocé faz?". O jogador podera
fazer perguntas sobre a cena: "Eu tenho a minha tocha comigo?" ou "E possivel eu me
esconder em uma das arvores ao redor?". Ja o mestre decidirda ou ndo responder estes
questionamentos. Ele também pode solicitar que o jogador role um dado, e com base no
resultado determinar a resposta: "Estd escuro, entdo vamos ver se voc€ consegue acender sua
tocha. Me dé um teste de proficiéncia e dificuldade 15" (Daggerheart Team, 2025, p. 87). No
exemplo mencionado, caso o resultado seja menor que 15, o participante ndo poderia fazer a
acao desejada.

Com o passar do anos, as maneiras de se jogar RPG foram mudando. A tecnologia
evoluiu e com isso surgem novas modalidades desse género de jogos. Para esta pesquisa,

optou-se por diferenciar o RPG em dois tipos principais: RPG de Mesa e RPG Digital.

2.2 TTIPOS DE RPG

E importante destacar que a classificacdio de dois tipos de RPG ndo é a unica
existente. Schmit (2008), por exemplo, propde cinco modalidades: RPG de Mesa, Live Action,
Aventuras Solo, RPG Eletronico Solo e Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPQG).

Neste estudo, reuniram-se as trés primeiras categorias, que sao RPG de Mesa, Live
Action e Aventuras Solo, sob a denominagdo RPG de Mesa, pois todas preservam a esséncia
do jogo tradicional, ainda que apresentem algumas diferencas entre si. As duas ultimas
modalidades, que sao RPG Eletronico Solo e MMORPG, foram agrupadas na categoria RPG
Digital, pois dependem de dispositivos eletronicos e, no caso do MMORPG, também de

conexdo a internet.
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Para justificar essa classificagdo, ¢ necessario compreender brevemente cada
modalidade. O RPG de mesa constitui a forma mais antiga e tradicional do género, sendo

comumente referido simplesmente como RPG. O RPG de Mesa segundo Schmit (2008)

Essa denominagdo deriva do fato de os jogadores se reunirem geralmente em torno
de uma mesa para jogar, utilizando-se de lapis ¢ papel para acompanhar o jogo [...].
As informagdes mais importantes das personagens sdo registradas em planilhas ou
fichas. Nesses jogos, geralmente a representagdo ¢ mais falada do que encenada. O
jogador descreve o que seu personagem pensa, sente € faz. (Schmit, 2008, p. 50)

Portanto nesse caso o RPG ¢ menos encenado e ¢ feito de maneira mais descritiva,
quando se faz, pensa ou sente algo invés de encenar o ato eu falo o ato feito, pensado ou

sentido. Ja no live action

O live action ¢ jogado com um grande niimero de pessoas que representam
fisicamente seus papéis por meio de roupas, falas e gestos. O local de encontro para
o0 jogo ¢ decorado com elementos do cendrio onde se passa o jogo. Esses grupos sio
geralmente bem maiores que os grupos de jogadores de mesa e o tempo de jogo
pode variar de algumas horas semanais. (Schmit, 2008, p. 51)

Este caso se difere do primeiro, principalmente, na maior imersao dos jogadores no
jogo, com decoragdes, vestimentas, caracterizacdo de gestos e falas do personagem, onde ¢
possivel imitar sotaques. Ou seja, a interpretacdo aqui tem um lugar de destaque que o RPG
de mesa ndo tem.

J& o RPG Aventura Solo se diferencia principalmente por ser jogado somente por
duas pessoas, o mestre ¢ o personagem do outro jogador. Neste caso o mestre descreve o
cenario, como vocé estd, como pode interagir com o universo do jogo e assim por diante

(Schmit, 2008). A estrutura de dados e ficha com seus atributos também existem aqui.

O RPG eletronico solo se diferencia principalmente, pois

Este tipo de RPG evoluiu da adaptagdo do RPG de mesa para o computador, muito
parecido no inicio com os livros de aventura solo, devido a interface do jogo por
texto. Com a evolugdo da capacidade de hardware e o surgimento de videogames e
computadores mais sofisticados, a experiéncia de jogo se tornou cada vez mais rica e
complexa. No RPG eletronico solo, um tnico jogador controla uma personagem ou
grupo de personagens em um ambiente eletronicamente simulado. O jogador deve
fazer escolhas, como na aventura solo, mas também desvendar quebra-cabegas para
avangar na historia. (Schmit, 2008, p. 53)

Portanto, ele tem a mesma base e esséncia do RPG Aventura Solo, mas ¢ jogado em

um Videogame, computador ou celular.
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Por fim, Dormans (2006 apud, Schmit 2008) diferencia o MMORPG por ter

caracteristicas como, por exemplo,

Em um MMORPG atual, milhares de jogadores se conectam a um servidor
utilizando o cliente de software especial, o qual oferece um mundo ficticio com o
software de um RPG de computador. A interagdo entre os jogadores por computador
e o numero de jogadores envolvidos alteram drasticamente a jogabilidade em relagdo
a todas as outras formas de RPG. (Dormans, 2006, p.2, apud Schmit, 2008, p. 53)

Portanto, embora apresente semelhangas com um RPG eletronico solo, o RPG de
mesa distingue-se por permitir a participacdo simultdnea de varios jogadores. Além disso,
trata-se de um dos formatos de RPG mais praticados no mundo atualmente.

Diante dessas consideragdes, neste trabalho, a expressdao RPG de mesa podera
referir-se a trés modalidades: RPG de Mesa, Live Action ou Aventura Solo. Essa abrangéncia
se justifica porque, apesar das diferengas entre esses formatos, todos compartilham um
aspecto fundamental para esta pesquisa: podem ser jogados sem acesso a internet, sem
softwares e sem o uso de computadores, videogames ou celulares.

Em contrapartida, os RPGs do tipo MMORPG e RPG Eletronico Solo serao
agrupados sob a categoria RPG Digital, por exigirem dispositivos eletronicos ou conexdo a
internet para sua execu¢do. Acredita-se, sob perspectiva da presente pesquisa, que por mais
que o RPG digital possa se tornar uma ferramenta interessante para o ensino e aprendizagem
da Matematica, ele acaba por ser mais limitado que o de mesa, visto que o jogador deve se
manter preso ao sistema, personagens e situagcdes contidas no jogo, tendo uma liberdade
menor para a construir suas escolhas. Além disso, por diversas vezes os jogos digitais ja sdo
construidos com caracteristicas prévias sem refletir ou dialogar com cendrios que dialoguem
com o ensino e a aprendizagem.

Outro motivo importante, ¢ que eles necessitam do uso de aparelhos tecnoldgicos.
Nos dados do Anudrio Brasileiro da Educagdo Basica de 2025, ¢ possivel observar que
somente 47,3% das escolas dos anos finais do Ensino Fundamental no Brasil tem laboratorios
de informadtica, dificultando assim o acesso ao RPG digital. Apesar desses fatores, vale
ressaltar que o uso de jogos digitais de entretenimento pode se apresentar como uma
alternativa para as intervencdes didaticas do professor, desde que a sua adogao esteja atrelada

aos objetivos de ensino e a intencionalidade pedagogica do docente, isso pois

Apenas jogar um jogo tem pouca contribui¢do para a aprendizagem em matematica.
E todo o processo de mediacio realizado pelo professor, de discussdo matematica
realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizagdo de conceitos que
possibilitam um trabalho efetivo com a matematica a partir do jogo. (Grando, 2015,
v. 5, p. 404)
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O jogo digital, sendo de entretenimento ou nio, pode se tornar um elemento valoroso
no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, desde que a sua inser¢do em sala de
aula ocorra levando em consideracao a necessaria mediacao do professor, a articulagao destes
recursos com conteudos estudados em sala e os objetivos de aprendizagem propostos. O
presente trabalho ratifica e reconhece tais potencialidades, contudo, face as justificativas ja
apresentadas e aos necessarios recortes adotados pelo estudo, os jogos digitais ndo comporao
o escopo de analise desta pesquisa.

Definido o referencial tedrico e caracterizados os tipos de RPG ficam demarcados o
contexto e o panorama no qual se estabelece esta pesquisa, que busca compreender como as
pesquisas na area da Educagdo Matematica tém explorado o uso do RPG e suas contribuigdes
para o processo de ensino e aprendizagem de Matematica. A seguir, sdo descritos os caminhos
metodoldgicos e as estratégias de coleta e andlise de dados adotadas, bem como sdo
apresentados os critérios definidos para a etapa de busca e sele¢do das pesquisas selecionadas

para a etapa de analise.



22

3 METODOLOGIA

3.1 PESQUISA QUALITATIVA

Diante dos objetivos estabelecidos, esta pesquisa esteve ancorada nos pressupostos
metodologicos de uma pesquisa bibliografica, de cunho qualitativo. O entendimento de
pesquisa qualitativa deste trabalho se apoia em Liidke e André (1986) que trazem o conceito
de pesquisa qualitativa a partir de cinco caracteristicas basicas.

Como primeira caracteristica, a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua
fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento. Dessa forma, existe a
necessidade do contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a situacdo que
esta sendo investigada. A segunda caracteristica ¢ que os dados coletados pelo pesquisador
devem ser descritivos. Trata-se de um material rico em descri¢cdes pessoais. A terceira € que o
pesquisador deve voltar sua preocupacdo para o processo, muito mais do que para o produto.
O foco ¢ na forma que o problema se manifesta nos procedimentos. A quarta caracteristica é
que o pesquisador precisa dar uma atengdo especial para os significados que as pessoas dao as
coisas ¢ a sua vida. A quinta, por fim, ¢ que a andlise de dados tenderda a um processo
indutivo. O pesquisador, inicialmente, ndo se preocupa em buscar evidéncias que comprovem
sua hipotese inicial. Dessa forma, os estudos qualitativos sdo aqueles que buscam
compreender determinado fendmeno no seu ambiente natural, isto ¢, onde eles efetivamente
acontecem (Brito, Oliveira, Silva, 2021, p. 5).

Kripka, Scheller e Bonotto (2015, p. 57), dizem que ao buscar por dados na
investigagdo, o pesquisador percorre caminhos diversos, utilizando uma variedade de

procedimentos de constituicdo e analise de dados. Para o desenvolvimento de pesquisas
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cientificas, existem diversas modalidades que podem ser adotadas pelos pesquisadores, dentre

elas estd a pesquisa bibliografica, a metodologia de pesquisa central deste trabalho.

3.2 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Pizzani et al. (2012, p. 54), diz que a pesquisa bibliografica deve ser entendida como
“[...] a revisdo de literatura sobre as principais teorias que norteiam o trabalho cientifico” e o
levantamento bibliografico pode ser realizado “[...] em livros, periddicos, artigo de jornais,
sites da Internet entre outras fontes”. A pesquisa bibliografica colocara o autor em contato
direto com toda a produgio escrita sobre a tematica de estudo. E importante que o pesquisador
verifique se os dados obtidos sdo verossimeis, observando possiveis incoeréncias ou
contradigdes que possam ser encontradas (Prodanov, Freitas, 2013, p. 54).

A vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir que o investigador
tenha acesso a cobertura de uma série de fenomenos muito mais ampla do que aquela que
poderia se pesquisar diretamente (Gil, 1999, p.65). Isso deixa o processo de pesquisa do
investigador mais facil, principalmente quando se for lidar com um problema de pesquisa que
seja mais amplo e os dados se encontrem dispersos. Porém, Gil (1999) também chama
atencdo para as fontes secundarias, uma desvantagem deste tipo de pesquisa. As fontes
secundarias’ podem comprometer a qualidade da pesquisa, pois elas muitas vezes podem
conter dados que foram analisados de forma incoerente e contraditoria. Por isso deve-se
observar em profundidade as informagdes de cada trabalho, cuidadosamente.

A partir disso, este trabalho utiliza como metodologia de pesquisa principal, a
Pesquisa Bibliografica, pois os dados necessarios para alcangar o objetivo desta investigagao
se encontram dispersos e dependem de levantamento bibliografico das fontes e textos mais
aderentes aos objetivos deste estudo. Na proxima secdo descreve-se como foi realizado o

mapeamento das pesquisas para analise.

3.3 MAPEAMENTO DAS PESQUISAS

Segundo Gil (2002) a pesquisa bibliografica ¢ feita a partir de uma literatura ja

existente, esta literatura sendo principalmente de livros e artigos cientificos. Ele diz ainda que

? Fontes secundarias sdo pesquisas, livros, artigos ou outras producdes que se baseiam em dados de outras
bibliografias anteriores, as fontes primarias.
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a principal vantagem da pesquisa bibliografica estd no fato dela permitir uma cobertura de
fendmenos muito mais abrangentes do que aquela que pesquisa diretamente. Este tipo de
pesquisa possibilita analisar literaturas ja produzidas acerca da tematica, permitindo a reflexao
de contradi¢des, contribuicdes e tendéncias a respeito do RPG e o ensino e aprendizagem
Matematica.

Por se tratar de uma pesquisa que tem como metodologia a pesquisa bibliografica foi
realizado o mapeamento dos dados de maneira a superar ou reduzir a0 minimo as limitagdes
dessa metodologia. Utilizou-se como banco de dados a Biblioteca Digital Brasileira de Teses

e Dissertagdes (BDTD), tendo em vista que

Muitas vezes, as fontes secundarias apresentam dados coletados ou processados de
forma equivocada. Assim, um trabalho fundamentado nessas fontes tendera a
reproduzir ou mesmo a ampliar esses erros. Para reduzir essa possibilidade, convém
aos pesquisadores assegurarem-se das condigdes em que os dados foram obtidos,
analisar em profundidade cada informag@o para descobrir possiveis incoeréncias ou
contradi¢des e utilizar fontes diversas, cotejando-as cuidadosamente. (Gil, 2002, p.
45)

Brito, Oliveira e Silva (2021) indicam a BDTD como uma fonte de dados, pois o site
dispde de uma base de dados que possui credibilidade cientifica. A BDTD sendo um banco de
dados confiavel de teses e dissertagdes, minimiza-se a possibilidade de fontes secundarias que
apresentam dados coletados ou processados de forma equivocada.

Para a organizacdo das etapas referentes a coleta dos materiais que fundamentaram a
revisdo bibliografica, foram desenvolvidos os seguintes procedimentos:

1. Escolha dos descritores e ambientes de pesquisa;

2. Buscas na BDTD, utilizando os descritores selecionados;

3. Intersecao dos resultados das pesquisas;

4. Filtragem dos textos que serdo utilizados na pesquisa;

5. Analise dos textos selecionados.

A primeira pesquisa no portal da BDTD foi feita no dia 05 de setembro de 2025.
Para a pesquisa utilizou-se 6 descritores: "RPG + ensino e aprendizagem da matematica",
"RPG + ensino da matematica", "RPG + aprendizagem da matematica" e suas variagdes,
trocando "RPG" por "Role Playing Game". Foi feito também um recorte temporal de 5 anos
das datas de publicagdes das pesquisas, sendo esse recorte compreendido entre os anos de

2020 e 2025. Esse recorte de tempo se deve, principalmente, ao fato de que o RPG se

popularizou exponencialmente durante o periodo da pandemia. Uma noticia publicada no site
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de noticias Side Quest® revela que a plataforma “Roll20”, site utilizado para facilitar as
sessoes online de RPG, ao observar apenas um quarto do ano de 2020, pode-se registrar que
seus usuarios passaram mais de 100 milhdes de horas na plataforma.

No Brasil, ¢ possivel citar o projeto intitulado “Ordem Paranormal”, que teve seu
inicio em Abril de 2020 e foi desenvolvido pelo streamer e criador de contetido Rafael Lange
Severino, conhecido principalmente como “Cellbit”. Por mais que nao se trate do pioneiro dos
RPGs brasileiros, o Ordem Paranormal* é um projeto que atualmente se consolida como um
dos maiores RPGs brasileiros e o mais assistido do mundo. Isso pois, seu RPG bateu o
recorde de visualizagdes simultaneas no site de transmissdes ao vivo Twitch, que ¢ a maior
plataforma de lives do mundo segundo uma reportagem de 2023 da Globo’. De acordo com
uma noticia publicada pela a Agéncia de Noticias da Pontificia Universidade Catolica de Sao
Paulo® (PUCSP), em uma das /ives do RPG mencionado, no dia 23 de setembro de 2023, o
primeiro episddio de uma das temporadas da obra atingiu 215.165 espectadores simultaneos.

Além disso, durante o final do ano de 2020, Cellbit abriu uma campanha de doacgao,
na plataforma “catarse”, com o intuito de criar um jogo derivado do universo de seu RPG. Os
fas doaram para auxiliar o desenvolvimento deste jogo e o criador de conteudo foi capaz de
ultrapassar o valor solicitado em cerca de 746%.

Dessa forma, acredita-se que a partir deste recorte temporal, os trabalhos que
relacionam o RPG com o ensino e aprendizagem de Matematica se tornam mais atuais e
contextualizados com o estado atual da tematica. As produgdes bibliograficas incorporadas
aos repositorios consultados apos a data da pesquisa ndo foram contempladas no mapeamento
e nas analises apresentadas neste estudo.

Nas pesquisas com os descritores obteve-se 138 resultados ao todo. Observou-se que
em algumas buscas haviam trabalhos que apareciam repetidos quando era usado o mesmo
descritor. Os trabalhos em questdo eram o de Horta (2020) e Pezarini (2020) e ao todo
apareceram 6 duplicatas. Segue abaixo o quadro relativo aos descritores utilizados e a
quantidade de trabalhos (Quadro 1), sem contabilizar as repeticdes mencionadas acima,

encontrados em cada pesquisa.

*Para mais informagoes sobre a noticia:
<https://side-quest.ghost.io/pandemic-play-how-covid-19-changed-tabletop-rpgs-for-then-and-forever/> Acesso
em 08 Out. 2025

* Se deseja conhecer mais sobre o projeto, acesse: <https://www.youtube.com/@OrdemParanormal> Acesso em
09 Nov. 2025.

*Para mais informagoes sobre a noticia:

® Para mais informacdes: <https://agemt.pucsp.br/noticias/rpg-mais-assistido-da-twitch-e-brasileiro> Acesso em:
08 Out. 2025


https://agemt.pucsp.br/noticias/rpg-mais-assistido-da-twitch-e-brasileiro
https://ge.globo.com/esports/streamers/reportagem/2023/07/31/c-o-que-e-twitch-conheca-a-maior-plataforma-de-lives-do-mundo.ghtml
https://ge.globo.com/esports/streamers/reportagem/2023/07/31/c-o-que-e-twitch-conheca-a-maior-plataforma-de-lives-do-mundo.ghtml
https://www.youtube.com/@OrdemParanormal
https://side-quest.ghost.io/pandemic-play-how-covid-19-changed-tabletop-rpgs-for-then-and-forever/
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QUADRO 1 - Quantidade de trabalhos encontrados nas pesquisas realizadas

Descritores utilizados na pesquisa Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes

RPG + ensino da matematica 27

Role playing game + ensino da matematica 23

RPG + ensino e aprendizagem da matematica 22

RPG + aprendizagem da matematica 22

Role playing game + aprendizagem da 20

matematica

Role playing game + ensino e aprendizagem 18

da matematica

Total 138

Fonte: Os proprios autores (2025)

A partir dos estudos identificados, procedeu-se a intersec¢ao dos resultados obtidos,
com o proposito de eliminar duplicidades e consolidar um conjunto unico de produgdes.
Removendo as repetigdes ¢ mantendo apenas trabalhos tnicos, chegou-se ao nimero de 35
trabalhos. Foi a partir deste quadro que realizou-se a compilagdo, fichamento e analise dos
dados.

Apos o processo, foram encontrados 35 trabalhos. Em seguida, realizou-se a analise
dos respectivos resumos, com o objetivo de avaliar sua pertinéncia em relagdo a tematica
investigada. Essa etapa concentrou-se na identificagdo de produgdes que abordavam o uso do
RPG de mesa como recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.
Como critérios para a inclusdo de trabalhos no rol da andlise selecionamos as pesquisas que
trabalhavam com o RPG de mesa e abordavam aspectos relacionados ao ensino ou
aprendizagem de matematica. Para fins de exclusdo das produg¢des inicialmente encontradas,
adotou-se como critério eliminar aqueles trabalhos que ndo exploravam o RPG de mesa e/ou
ndo se dedicavam a tratar de relagdes entre o jogo e os processos de ensino e de aprendizagem

de Matematica.
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Nesse processo de coleta dos dados, também observou-se que o RPG de mesa e
online tém sido utilizado em diferentes campos de conhecimento, como o das Ciéncias
Biologicas, da Fisica e Quimica. Além disso, também percebeu-se que o campo de estudo e
experimentacdo de alguns trabalhos se deu a partir do uso do RPG no contexto do Ensino
Superior e ndo somente no Ensino Fundamental e Médio.

Ao final das filtragens e da triagem feita com base nos critérios de inclusdo e
exclusao descritos anteriormente, foram selecionados oito trabalhos, sendo seis dissertagdes
de mestrado e duas teses de doutorado. Segue abaixo o quadro das pesquisas que

corresponderam a todos os critérios, ao longo de todas as fases da coleta de dados.

QUADRO 2 - Trabalhos selecionados apds a triagem.

Titulo Tipo de | Autoria Ano de | Link de Acesso
Produgao Publicagao
Gamificagdo no | Dissertacdo de | Mariana 2020 https://www.oasi
ensino de matematica | Mestrado Maria sbr.ibict.br/vufin
com jogos de "Escape Rodrigues d/Record/UNIC
Room" e RPG: Aiub AMP-30_782fbc
percepgdes sobre suas c444c277ea9826
contribuicdes e 1a688ef2al7f
dificuldades.
Génios do Célculo | Dissertagio de | Hélio Halley | 2020 https://repositori
RPG: Uma | Mestrado Albino o.ufscar.br/handl
ferramenta para o €/20.500.14289/
ensino de Matematica 13620.
Um livro/jogo acessivel | Dissertacdo de | Maria 2023 https://repositori
baseado no desenho | Mestrado Dolores o.ufrn.br/items/6
universal  pedagogico Costa 3ececd8-4fc1-49
para 0 ensino da Lhamas ab-bc37-aeb87ee
matematica Cardoso 37b99



https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_782fbcc444c277ea98261a688ef2a17f
https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620
https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620
https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620
https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
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A inser¢do do role | Dissertacdo de | Tiago 2023 https://repositori
playing games no | Mestrado Cardoso o.ufsc.br/handle/
ensino da Ferraz 123456789/2500
matematica: uma 02

aplicacdo em sala de

aula.

Role Playing Game | Tese de | Tereza Evany | 2022 http://www.tede2
(RPG) : ensino dos | Doutorado de Lima .ufrpe.br:8080/te
elementos da Rendr de2/handle/tede2
matematica em um Ferreira /8866

curso de

administracdo  com

base nos principios da

teoria da flexibilidade

cognitiva

El libro de Morfeo: | Tese de | Edwin David | 2025 https://repositori
experiéncias de | Doutorado Tamayo-Mart o.unesp.br/entiti
aprendizagem inez es/publication/3f
mediada em um 3c¢73a3-93ad-4d
role-playing game 22-85f4-baced34
matematico ed53d

Relatos de bardos : | Dissertagdo de | Welington 2023 https://acervodig
explorando mistérios | Mestrado Haas Hein ital.ufpr.br/xmlui
do ensino da /handle/1884/85
matematica com a 749

estratégia do jogo

RPG

0] uso do | Dissertacao de | Robson 2020 https://tede.ufrr].
Role-Playing Game | Mestrado Ricardo br/jspui/handle/j



https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/250002
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/250002
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/250002
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/250002
http://www.tede2.ufrpe.br:8080/tede2/handle/tede2/8866
http://www.tede2.ufrpe.br:8080/tede2/handle/tede2/8866
http://www.tede2.ufrpe.br:8080/tede2/handle/tede2/8866
http://www.tede2.ufrpe.br:8080/tede2/handle/tede2/8866
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3c73a3-93ad-4d22-85f4-baced34ed53d
https://acervodigital.ufpr.br/xmlui/handle/1884/85749
https://acervodigital.ufpr.br/xmlui/handle/1884/85749
https://acervodigital.ufpr.br/xmlui/handle/1884/85749
https://acervodigital.ufpr.br/xmlui/handle/1884/85749
https://tede.ufrrj.br/jspui/handle/jspui/6335
https://tede.ufrrj.br/jspui/handle/jspui/6335
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(RPG) como spui/6335
ferramenta
motivacional no

ensino da Matematica

Fonte: Os proprios autores (2025)

Além disso, foi realizado o fichamento das obras selecionadas, onde foi identificado
Titulo do Trabalho, Referéncia e Fonte. Também foi feita uma Sintese do trabalho e uma
Avaliagao Critica. Os fichamentos individuais de cada trabalho que compdem o corpus desta
pesquisa estao disponiveis no Apéndice 1.

Para analise textual, este trabalho se apoia em Lima e Mioto (2007) que orientam a
utilizacao de um roteiro para leitura. Este roteiro deve conter a identificagdo e caracterizagao
da obra, e suas contribui¢des para o estudo proposto. Além disso, a analise deve ser

explicativa e

[...] é construida a partir dos dados obtidos nas obras selecionadas, conforme a
metodologia proposta ¢ baseada no referencial tedrico construido para a pesquisa.
Dessa forma, realiza-se a sua exposi¢do sempre observando os procedimentos
metodologicos definidos e as classificagdes realizadas de modo que esta fase
‘apresente os dados a partir da classificagdo referente ao contetido das obras
pesquisadas’ (Lima, Mioto, 2007, p. 43).

Para realizar a analise textual, decidiu-se, inicialmente, pela leitura dos topicos de
Introdugdo, Metodologia e Resultados de cada trabalho, a fim de refinar melhor a sua relagdo
com o objetivo da pesquisa.

Lima e Mioto (2007) discorrem sobre a importancia de uma sintese integradora das
solucdes, que “Consiste na fase de reflexdo e de proposi¢cao de solucdes, baseada no material
de estudo que compds a pesquisa” (Lima, Mioto, 2007, p.43).

Com isso para se pensar a interpretacdo presente na analise da pesquisa bibliografica

entende-se que

Como os objetivos das diversas leituras variam, naturalmente também variam os
procedimentos e as atitudes requeridas. A leitura que se faz na pesquisa bibliografica
deve servir aos seguintes objetivos:

a) identificar as informagdes e os dados constantes do material impresso;

b) estabelecer relagdes entre as informagodes ¢ os dados obtidos com o problema
proposto;


https://tede.ufrrj.br/jspui/handle/jspui/6335
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¢) analisar a consisténcia das informagdes ¢ dados apresentados pelos autores. (Gil,
2002, p. 77)

Neste sentido, a anélise foi conduzida considerando fatores como coeréncia, possiveis
contradi¢des, fundamentagdo tedrica que sustenta o desenvolvimento da pesquisa, adequagado
da metodologia utilizada, apresentacdo e discussdo dos resultados, conteidos matematicos
abordados no RPG (quando houver), perfil dos sujeitos participantes, alinhamento com os
objetivos propostos, entre outros. Vale ressaltar que ndo necessariamente uma pesquisa
analisada podera conter todos os fatores considerados na andlise. Por exemplo, uma pesquisa
analisada pode ter coeréncia, uma boa apresentacdo e discussdo de resultados, uma boa
fundamentagdo e ndo apresentar contradi¢des. E fundamental esse entendimento, pois
busca-se analisar os fatores citados, mas nao necessariamente, mesmo que estes nem sempre
estejam integralmente presentes. A seguir, sdo apresentados de forma detalhada os trabalhos

que compdem o rol de dados que estruturam as analises da presente investigagao.

3.4 DESCRICAO DO CORPUS

3.4.1 Gamificacio no ensino de matematica com jogos de "Escape
Room" e RPG: percepc¢oes sobre suas contribuicoes e dificuldades.

Este trabalho trata-se de uma disserta¢do de mestrado, do ano de 2020, que investiga a
percep¢ao de estudantes de Licenciatura em Matemadtica de uma institui¢do estadual de
Ensino Superior localizada no interior do estado de Sao Paulo sobre o uso de jogos e da
gamificacdo no Ensino Bésico. A pergunta que a pesquisa tenta responder ¢ ‘“quais as
percepcoes de futuros professores sobre o uso de jogos de Escape Room e RPG no ensino de
matematica na Educagdo Basica?”

Para isso, a pesquisa tem como objetivo principal identificar as percepcdes desses
futuros professores quanto as potencialidades e dificuldades relacionadas ao uso da
gamificacdo, com énfase em jogos do tipo Escape Room e RPG, no ensino de Matemadtica na
Educacao Basica, no contexto de uma disciplina de graduacao.

Para alcancar esse objetivo a pesquisa fez uma analise de documentos produzidos ao
longo de uma disciplina do quarto ano numa turma de um curso de Licenciatura em

Matematica. Os dados analisados estavam assentados em atividades da disciplina. As
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atividades desenvolvidas foram acerca do desenvolvimento, por parte dos alunos da
disciplina, do RPG no Ensino Basico.

O trabalho relaciona as percepgdes dos licenciandos sobre o uso do RPG de modo que
sua aplicagdo componha um ciclo completo da Aprendizagem Experiencial, conforme
proposto por Kolb (1984). De acordo com os resultados, a percep¢ao dos licenciandos acerca
das potencialidades do uso do RPG em sala de aula, apos sua aplicacdo, foi majoritariamente
classificada como “Boa” ou “Muito Boa”, havendo apenas uma avaliacdo inferior,
correspondente a categoria “Razoavel”.

Além disso, o estudo destaca a variacdo das percepgdes dos alunos em relagdo a
Aprendizagem Experiencial, a qual, segundo o autor, pode ser compreendida sob duas
possibilidades:

1. Quando o sujeito ja possui experiéncia prévia com a Aprendizagem Experiencial, sua
percepg¢do tende a apresentar menor variagao;

2. Quando o aluno ndo possui experiéncias anteriores, sua percep¢ao tende a variar de
forma mais significativa.

O trabalho também aponta contribuicdes observadas no uso do RPG, tais como
aumento da motivagdo para a aprendizagem, desenvolvimento do raciocinio logico,
aperfeicoamento do pensamento estratégico, estimulo a resolugdo de problemas e maior
fixacdo e memorizacao dos contetidos trabalhados. Além disso, ressalta-se que o uso do RPG
apresenta potencial para aprimorar habilidades pessoais e interpessoais, como argumentagao,

comunicagao e interagdo social.

3.4.2 Génios do Calculo RPG: Uma ferramenta para o ensino de Matematica.

O autor desenvolveu sua dissertacdo de mestrado, no ano de 2020, motivado pela
percepcao de que o ensino tradicional ndo se mostrava uma via eficaz para promover a
aprendizagem dos alunos. Segundo ele, os professores atualmente se deparam com estudantes
indisciplinados, desmotivados e com defasagem de contetido. Diante desse cendrio, o
pesquisador elaborou um RPG educacional com o objetivo de minimizar essas dificuldades.

Com base nisso sua pesquisa teve como objetivo principal apresentar uma ferramenta
auxiliar no ensino da Matematica utilizando o jogo “Génios do Célculo RPG”, elaborado pelo
autor, que tem como foco o desenvolvimento de competéncias e habilidades descritas na Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), como por exemplo para resolver e elaborar problemas
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de area e volume, utilizar de relacdo de métricas, identificar e descrever o espaco amostral,
utilizar de estratégias, conceitos e definigdes para resolver problemas, onde, através de uma
histéria fascinante, o aluno tera a oportunidade de aprender e se divertir ao mesmo tempo.
Esse jogo foi criado com intuito de auxiliar no ensino da Matematica no Ensino Médio. Neste
RPG foram trabalhados diversos contetidos, como Geometria, Estatistica, Probabilidade entre
outros.

A pesquisa desenvolveu um RPG ambientado em uma ilha isolada que no horizonte s6
se via o mar. O jogador neste RPG terda um personagem no qual ndo sera escolhido os poderes
e habilidades do personagem, que sdo: Atencdo, Intuicdo, Matematica, Agilidade, Forga e
Resisténcia. Em sua proposta as situagdes do jogo sdo rigidamente guiadas pelo mestre
(professor), destoando um pouco da caracteristica essencial desse tipo de jogo que, por
definicdo, permite que os jogadores tomem decisdes imprevisiveis, explorando a criatividade
e a autonomia dos participantes. Este tipo de condugdo tende a contrariar a natureza dindmica
do jogo RPG.

O autor baseia suas reflexdes em diferentes referéncias da literatura que discorrem
sobre as potencialidades de estratégias de ensino pautadas no uso de jogos, dentre elas a
motivagdo e o tratamento de defasagens de contetidos, para defender a relevancia da proposta
de RPG que pretendia elaborar. Contudo, o trabalho ndo explicita, por exemplo, como o uso
do jogo desenvolvido proporciona o alcance de tais potencialidades. Inclusive, sua pesquisa
tem como objetivo apenas a proposicdo do referido jogo e ndo a sua testagem ou
implementagao.

Nas consideragdes finais, o trabalho argumenta que o RPG desenvolvido poderia ser
adaptado para ser utilizado como um método avaliativo, uma aula extracurricular, atividade
interdisciplinar, refor¢o escolar etc. Além disso, também sugere a possibilidade de ser
adaptado para uso em turmas do Ensino Fundamental II ou, ainda, para o trabalho com outras
disciplinas. Aponta também que o RPG pode ser desenvolvido por meio de chamadas de
video e plataformas de mensagens, caso o tempo e espago para desenvolver o RPG seja
limitado. Como resultado, também defende que inserir objetos relativos a tematica do RPG no
ambiente em que o RPG serd desenvolvido pode estimular uma maior imersdo dos alunos

durante o jogo.
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3.4.3 Um livro/jogo acessivel baseado no desenho universal pedagogico para
o ensino da matematica

A pesquisa, publicada no ano de 2023, ¢ movida pela perspectiva do direito a
educagdo como um fator fundamental, ¢ motivada por essa perspectiva que a pesquisa elenca
a pergunta que deve ser respondida: Quais as possibilidades pedagogicas do livro/jogo
acessivel para a elaboragdo de conhecimentos matematicos relativos as equagdes do 1° grau
para alunos do 7° ano do Ensino Fundamental.

Para responder essa pergunta, a pesquisa elenca o seu objetivo geral, sendo ele
“Analisar as possibilidades pedagogicas de um livro/jogo acessivel elaborado com base no
Desenho Universal Pedagogico (DUP) para o ensino e aprendizagem da Matematica na
perspectiva inclusiva.”

E para isso, o RPG, denominado “os Darkmaticos”, ¢ pensado a partir de uma
perspectiva inclusiva baseada no Desenho Universal Pedagdgico usando a Resolugdo de
Problemas juntamente com a linguagem acessivel. Ele é criado como um Produto
Educacional (PE) da dissertagdo, sendo ele um livro/jogo de RPG acerca do contetido de
Equagoes e Propriedades da Igualdade. O PE foi aplicado no 7° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica estadual em Natal, no Rio Grande do Norte.

O RPG tem como contexto um universo onde os jovens sdo dominadores de vento,
fogo, terra ou agua, ou seja, controlam esses elementos. E o enredo gira em torno de 10
encontros, podendo ter escolhas ou decisdes que levam os jogadores a trilhar os 10 ou nao,
que esses jovens podem fazer para chegar ao fim de sua jornada, e em cada um desses
encontros ¢ necessario resolver um problema relacionado ao conteido de equagdes de
primeiro grau para avancar na sua jornada.

Para avaliar o produto educacional produzido e desenvolvido ¢ utilizado a analise de
conteido como metodologia, na qual a mesma ¢ fundamentada por Flick (2009). Nessa
avalia¢do ¢ levado em consideragdo a aprendizagem do contetido anteriormente citado, mas
também a leitura, jogabilidade, satisfacdo e colaboracao durante o desenvolvimento do RPG.

Nas consideragdes finais a pesquisa conclui que foi possivel observar que:

1. Houve aprendizagem acerca do conteudo de equagdes de primeiro grau de forma
colaborativa e equanime, através de uma atividade envolvente e socializadora.
2. Proporcionou uma linguagem acessivel para os jogadores/alunos.

3. Houve a colaboracao, conforme a pesquisa caracteriza, entre os jogadores.
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O autor conclui que o objetivo da pesquisa foi alcancado, e que para além disso, essa
pesquisa mostrou aos envolvidos o quanto um jogo pode promover a imersao de um aluno no
contetido desejado, promovendo seu poder argumentativo e seu desenvolvimento.

Acerca da inclusdo, conclui-se que a linguagem acessivel proporcionou a inclusdo e
desenvolvimento dos alunos, captando sua atengdo pelo assunto proposto.

Por fim, sdo destacados dois elementos deste RPG e da pesquisa que, como os 10
encontros podem ou ndo serem feitos em sua totalidade, esse RPG pode ser refeito e analisado
junto a turma apos seu desenvolvimento, e a relevancia do projeto que tem 4 caracteristicas
que até entdo, segundo a pesquisa, ndo se havia outra pesquisa, que sdo: o uso do RPG

pedagdgico, linguagem facil, resolugdo de problemas e desenho universal pedagogico.

3.4.4 A Insercdo do Role Playing Games no Ensino da Matematica:
uma aplicacdo em sala de aula

O trabalho em questdo, do ano de 2023, apresenta 0 RPG como uma ferramenta
pedagodgica capaz de aproximar os alunos da Matematica e favorecer a aprendizagem. O
objetivo principal consiste em “desenvolver um jogo de Role Playing Game (RPG) de mesa
voltado para problemas matematicos, com uma narrativa envolvente e um design atraente,
capaz de imergir o estudante no mundo de fantasia do jogo com responsabilidade”.

Na pesquisa ¢ colocado que ao criar um jogo € necessario critérios para avaliar
criatividade, imaginagao, jogabilidade e que seja interessante e atraente ao jogador. Para isso
ele utilizou o EGameflow e o questiondrio Player Experience of Need Satisfaction (PENS).

O RPG desenvolvido, denominado de “Mdébias e os desafios Matematicos”, € situado
num ambiente medieval, numa terra chamada Mdbius. Os jogadores podem ter como
personagens magas, arqueiras e guerreiros dessa terra, onde foram criadas historias para esses
personagens desse RPG.

A proposta foi aplicada em uma escola de Ensino Médio localizada no municipio de
Palhoga, no estado de Santa Catarina, contando com a participa¢do de 304 estudantes dos
turnos matutino e vespertino. Para a coleta de dados foram utilizados 2 questionarios, um no
modelo EGameflow e outro com base no PENS, ap6s isso foram feitas analises estatisticas
sobre esses dados coletados. Para essa andlise dos dados foram utilizados da Consisténcia

Interna, Validade e Analise Fatorial. Além disso foram feitas as analises estatisticas acerca do
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uso dos questiondrios, € por fim uma simulagdo computacional do RPG.

Nas consideragdes finais, conforme a anélise dos dados coletados, o autor aponta que a
pesquisa alcangou seu objetivo, pois notou-se que os alunos se divertiram e se concentraram
no RPG. Notou também que o jogo proporcionou uma experiéncia envolvente, com alto nivel
de imersdo e autonomia, feedback adequado, concentragdo, bom relacionamento com outros
jogadores, contribuindo, assim, para a melhoria do conhecimento.

Notou-se, com base nas analises estatisticas e nas simulagdes computacionais, que os
questionarios tinham uma confiabilidade positiva e que o jogo era competitivo. Por fim, a
pesquisa conclui que o jogo teve um potencial muito positivo para o processo de

aprendizagem, proporcionando engajamento e desenvolvimento das habilidades sociais.

3.4.5 Relatos de Bardos: Explorando Mistérios do Ensino da
Matematica com Estratégia do jogo RPG

A pesquisa de Hein (2023) tem como tematica a utilizacdo do RPG como metodologia
de ensino da matematica. O publico alvo da pesquisa sdo professores, mais especificamente
professores adeptos ao ensino ludico. O autor define sua dissertagdo como uma ampliacao de
uma pesquisa feita anteriormente em seu TCC, que tinha como perspectiva mapear pesquisas
com o tema de RPG e ensino da Matematica (Hein, 2023).

O objetivo deste trabalho foi investigar e analisar as estratégias pedagogicas que foram
utilizadas por professores, ao aplicar o RPG em suas aulas. O autor pretendia conhecer como
os professores-pesquisadores percebem a sala de aula quando hé a aplicagdo do RPG de forma
pedagogica e identificar a partir do ponto de vista dos docentes os principais beneficios e as
principais dificuldades ao utilizar o RPG no ensino de Matematica.

A fim de alcancar tais objetivos, o pesquisador realizou uma revisdo sistematica,
chegando em 11 pesquisas diferentes que abordam o tema do uso do RPG no ensino da
Matematica. A partir dai, Hein estabeleceu contato com os 11 autores, em busca de realizar
um grupo focal Online com todos, e, em seguida, realizou entrevistas reflexivas individuais
com cada autor. Apenas 2 dos 11 autores o responderam e a aplicagdo dos procedimentos de
pesquisa ocorreu a partir destes dois participantes.

Com base nos resultados obtidos, a pesquisa classifica o uso do RPG no ensino como
um método satisfatério. A esséncia do jogo utiliza muito das operacdes basicas da Matematica

€ 0 jogo incentiva o protagonismo e a cooperacdo, fomentando a interacdo social. Os
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entrevistados disseram que seus alunos ficaram imersos na narrativa do jogo, ja que este
criava uma motivacdo para aprender Matematica. Também foi dito que o RPG possui um
carater flexivel, que permite a aplicagdo do mesmo jogo em turmas diferentes, necessitando
apenas de pequenas alteracdes de acordo com as demandas de cada turma. Além disso, o RPG
possibilitou a interdisciplinaridade, ao permitir que os professores integrassem ao roteiro da
historia, outras disciplinas. Como dificuldades, foram apontadas a falta de tempo para a
aplicacdo do jogo e que para que a metodologia seja um sucesso, o docente precisa conhecer a
turma e criar um vinculo com os alunos antes de considerar a aplicagao.

Os professores-pesquisadores também definem diferentes abordagens que podem ser
aplicadas, como dividir a turma em grandes grupos, de forma que cada estudante controle
individualmente seu personagem, ou dividir a sala em grupos menores em que varios
estudantes controlam um s6 personagem. A efetividade de cada abordagem ¢ relativa, visto
que ambas possuem pontos positivos e negativos, a escolha ¢ um fator que depende de cada
turma.

De acordo com o autor, o trabalho atingiu os objetivos propostos, visto que foi
possivel investigar e analisar as estratégias pedagogicas trazidas por cada entrevistado,
conhecendo como os pesquisadores percebem suas turmas durante a aplicacdo do RPG e

identificando as dificuldades e beneficios observados durante as aulas ludicas.

3.4.6 Role Playing Game (RPG): Ensino dos Elementos da
Matematica em Um Curso de Administracio com Base nos Principios da
Teoria da Flexibilidade Cognitiva

A presente pesquisa apresenta os resultados da tese de Doutorado da autora, publicado
em 2022, que traz como tema central o uso do Role Playing Game (RPG) e da Teoria da
Flexibilidade Cognitiva (TFC) como principios para estruturar o jogo RPG Flex,
desenvolvido como estratégia para o ensino de contetidos ligados & Matematica Financeira em
dois cursos de graduacdo em Administragdo, de duas institui¢cdes distintas. O estudo possui
sua base teorica centrada na TFC, no RPG e nas metodologias de ensino.

A motivagdo para a pesquisa foi a dificuldade que os estudantes destes cursos
apresentam no trato de contetidos vinculados a Matematica e o impacto destas dificuldades no
desempenho e no desenvolvimento de competéncias profissionais de um curso de

Administragdo. Em razdo disso, destaca a necessidade de se resolver problemas associados a
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casos especificos, que exigem uma aplicacdo complexa e pouco estruturada dos elementos da
Matematica para a area da Administragao.

A investigagdo, de natureza documental e apoiada nos principios da pesquisa-agao,
desenvolveu um estudo pautado em acdes didaticas criativas que pudessem flexibilizar e
construir o conhecimento matematico. Para tanto, a autora busca responder as dificuldades de
aplicar conhecimentos avangados da area da administragdo financeira em dominios pouco
estruturados e complexos, recorrendo aos principios da TFC, analisando como o RPG poderia
contribuir para flexibilizar a cognicdo do conhecimento matematico em maultiplas
representacdes no Curso de Administracdo, com base nos principios da TFC.

A aplicacdo do RPG Flex ocorreu de forma remota e os vinte e trés participantes
foram separados em trés grupos diferentes, sendo dois deles formados por estudantes da
mesma institui¢do de ensino e o terceiro grupo formado por estudantes de uma institui¢ao
diferente. A participagdo se deu de forma voluntdria em todos os grupos, sendo que no
primeiro grupo havia cinco alunos, no segundo nove e no terceiro grupo ficaram outros nove
estudantes.

O RPG Flex simula uma realidade futura envolvendo a area da Administracao,
socializa o conhecimento da matematica e promove a interdisciplinaridade, articulando varios
conteudos da Administra¢gdo Financeira.

O RPG Flex foi aplicado na modalidade de ensino remoto devido a pandemia da
COVID-19, que impossibilitou as aulas presenciais. A plataforma escolhida para hospedar e
narrar a aventura foi o aplicativo de voz gratuito Discord. A aplicacdo seguiu etapas bem
definidas, essenciais para a organizacdo e a conducao do jogo. Inicialmente, a pesquisadora
ajustava a narrativa das cenas com os conteudos vistos em sala de aula pelos estudantes,
garantindo que o conhecimento dos elementos da matematica pudesse ser aplicado. O tempo
de aplicacdo era de aproximadamente quatro horas-aula. Os estudantes voluntirios foram
solicitados a formar subgrupos no aplicativo de mensagens WhatsApp para discutir as acdes e
realizar os célculos antes de apresentar suas propostas no ambiente principal de jogo. Foi
criado um servidor no Discord chamado “A Grande Virada”. La, os jogadores encontravam
canais de texto com informagdes essenciais, como o termo de consentimento livre e
esclarecido (TCLE), um questiondrio a ser respondido ao final, e as regras do jogo.

O jogo foi desenvolvido com um sistema de regras simplificado para facilitar a
aplicacdo pedagogica em sala de aula. Os estudantes atuavam como Personagens Jogadores,
tipicamente profissionais de Administragdo, como analista de risco, diretor financeiro, etc.

Cada personagem possuia uma ficha que detalhava sua Forg¢a/Vitalidade e um conjunto de
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Habilidades especificas, distribuidas em niveis de desempenho. O professor ou pesquisador
atua como mestre do Jogo, sendo o narrador da aventura, mediando as situagdes e
introduzindo desafios. Quando os personagens decidiam realizar uma a¢do crucial para
solucionar um problema, por exemplo negociar uma divida ou calcular um investimento, o
mestre solicitava um Teste de Habilidade. Se o resultado fosse igual ou superior ao nivel de
dificuldade estabelecido pelo mestre, a agdo era considerada um sucesso ¢ a proposta do
grupo era acatada; caso contrario, a agdo falhava ou sofria complicagdes. Essa dinamica
exigiu que os estudantes, em seus subgrupos, discutissem as agdes, realizassem célculos
matematicos e formulassem estratégias financeiras.

Os resultados do estudo indicaram que todos os grupos afirmaram ter conseguido
flexibilizar a cogni¢ao do conhecimento matematico nas situagdes apresentadas pelo jogo. O
jogo foi percebido como um recurso motivador e valido para aplicar o conteudo. Além disso,
o RPG Flex demonstrou ser uma estratégia de ensino capaz de flexibilizar e avaliar o
conhecimento dos estudantes.

Apesar de o jogo flexibilizar o conhecimento dos elementos da matematica, de acordo
com a autora, os estudantes negligenciaram um dos principios da TFC relativo a “evitar o
excesso de simplificacdo e de regras”. Houve uma tendéncia a realizar calculos mais simples,
em vez de aplicar todas as técnicas matematicas necessarias. Outro ponto observado, foi que a
dimensdo do processo cognitivo "aplicar", da Taxonomia de Bloom Revisada, apresentou a
maior incidéncia de respostas por parte dos estudantes para a maioria dos temas (operagdes
matematicas, taxa de juros, Administracdo Financeira, lucro etc), indicando que o
conhecimento foi posto em pratica.

Outro aspecto ressaltado foi a dificuldade encontrada pelos estudantes em gerir as
informacodes, gerenciar o tempo ¢ o formato do jogo adotado, em funcao do ensino remoto.
Ferreira (2022) concluiu que o RPG Flex foi uma estratégia de ensino capaz de flexibilizar a
cognicao dos elementos da matematica, estimulando a resolugdo de problemas, a tomada de
decisdo e o uso de habilidades profissionais dos estudantes. A estratégia se mostrou viavel
pedagogicamente e configurou uma alternativa ludica, interdisciplinar, colaborativa e flexivel
que pode promover a criatividade na aplicagdo da matematica em diferentes contextos.

A compatibilidade entre a TFC e o RPG permitiu aos estudantes construirem situagdes
potencializadoras que favoreceram a aplicagdo do conhecimento dos elementos da
matematica. No entanto, a simplificagcdo do conhecimento matematico pelos estudantes deve
ser evitada, pois impede que a flexibilizacdo da cogni¢do atinja o nivel de conhecimento

avangado.
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3.4.7 El Libro De Morfeo: Experiéncias de Aprendizagem Mediada
em Um Role-Playing Game Matematico

Esta pesquisa de doutorado, publicada em 2025, buscou compreender as
manifestagdes de Experiéncias de Aprendizagem Mediada (EAM) em um Role-Playing Game
(RPG) matematico jogado remotamente, explorando a utilizacao de jogos de representacdo de
personagens como recursos para o ensino e aprendizagem de matematica.

Como justificativa principal, Tamayo-Martinez (2025) fala sobre uma lacuna presente
nos trabalhos que tratam da tematica RPG. O autor, ap0ds realizar uma andlise bibliografica,
diz ndo ter encontrado pesquisas que abordam o RPG como ferramenta de mediacdo. Ele
afirma que o RPG tem um alto potencial para melhorar o relacionamento dos alunos com a
matematica, atuando como espacos dindmicos de aprendizagem que promovem engajamento,
resolucdo de problemas e trabalho colaborativo.

Além disso, o impacto da COVID-19 exigiu a mudanca da experiéncia de jogo,
inicialmente presencial, para uma modalidade remota. Isso deu mais sentido ao RPG enquanto
EAM, pois o contexto demandava alternativas educacionais focadas no desenvolvimento dos
processos de pensamento, em vez da mera transmissdo de conteudo, aproveitando as
tecnologias digitais. O objetivo central estabelecido foi compreender as manifestagdes de
experiéncias de aprendizagem mediadas em um RPG matematico jogado em modalidade
remota.

O jogo incluia desafios matematicos elaborados com a intengdo de produzir EAM,
inspirados no mapa cognitivo da Teoria da Modificabilidade Estrutural Cognitiva (TMEC).
Esses desafios, baseados em conteudos do nono ano escolar, procuravam mediar operagdes
mentais como identificacdo, comparagao, analise, sintese e inferéncia logica. Esses desafios
matematicos, chamados de Pergaminhos, tinham um papel importante na mecanica do jogo.
Ao serem ativados, os pergaminhos permitiam que os jogadores pudessem potencializar seus
valores obtidos com os dados, deixando seus personagens mais fortes.

O autor utilizou uma metafora dos "eus atuantes", com 4 “eus”: O primeiro se refere
ao autor como mestre do jogo, o segundo como pesquisador, o terceiro como mediador de
aprendizagem e o tltimo como professor ndo mediador. Cada “eu” tem uma visao diferente do
jogo.

A pesquisa convidou trés grupos de jovens de Medellin, Colombia. As idades dos
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participantes variaram entre 14 e 16 anos, todos alunos do nono ano escolar. Os grupos de
participantes, chamados de Hordas, que finalizaram o processo foram os "Tou Fotos",
composto por 1 mulher e 4 homens, os "Titanes de Nix", composto por 4 homens e o
"Dreams" que continha 3 mulheres e 3 homens. O jogo em questdo era chamado E/ Libro de
Morfeo (O Livro de Morfeu, em portugués).

A andlise’ do autor resultou na constru¢do de algumas tematicas principais que
exploram as manifestagdes das EAM no RPG. A primeira foram as tensdes entre os "Eus". O
desenvolvimento do jogo foi marcado por tensdes entre os diferentes papéis do pesquisador. O
“eu master” priorizava o ritmo e o fluxo da aventura, o que entrava em conflito com a
necessidade do “eu mediador” de conceder tempo para pensar e refletir (requisito das EAM).
Além disso, em alguns momentos, a pressao do tempo ou a alta complexidade para certos
alunos levavam o “eu mediador” a desistir do processo de mediagdo, transformando a
interagdo em explicacdes diretas ou transmissdo de contetido. Essa manifestacdo inesperada
do “eu professor-ndo-mediador” afetava o potencial ludico dos jogos, pois a simples
explicacdo nao permitia que os alunos buscassem padrdes.

Outro ponto de relevincia foi que as Experiéncias de Aprendizagem Mediada se
manifestaram. Embora os processos de mediacdo tivessem tornado o ritmo do jogo mais
lento, a maioria dos participantes ndo sentiu que saiu do jogo ou perdeu a imersdo. As EAM
foram percebidas como parte essencial do jogo e foram valorizadas pelo seu carater de
quebra-cabega, incentivando o prazer de pensar, buscar padrdes e discutir inferéncias.

Além disso, os elementos estruturais do RPG sustentaram o interesse pela mediacao,
fornecendo significado. A narrativa e os cenarios contextualizaram as situagdes matematicas,
tornando o ato de resolver pergaminhos uma busca por poder e evolug¢ao dos personagens. A
busca por poder era um incentivo para o engajamento ¢ o desejo de aprimorar forneceu a
energia para aceitar a mediagao.

Contudo, o autor destaca que a modalidade remota imp6s desafios significativos a
manifestagdo das EAM, comprometendo os trés componentes da mediacdo genuina —
presenca, palavra e olhar. A falta de presenca real e a impossibilidade de usar o olhar, devido

as cameras desligadas, dificultaram a identificagdo das necessidades dos alunos e a mediacao

7 Para analisar esta pesquisa foi necessario passar por um processo trabalhoso. O autor criou uma experiéncia
diferenciada: apesar de ser possivel ler a pesquisa normalmente, toda em portugués, a dissertagdo pode ser
jogada em formato de jogo RPG Livro-texto. Ao longo do trabalho existem algumas figuras com textos escritos
em espanhol. Essas figuras sdo orientagdes a serem seguidas, a fim de experienciar o Role-Playing Game. A
complexidade maior esteve nas consideragdes finais, pois a Unica maneira encontrada de obter as informagdes
foi jogar o RPG e simultaneamente traduzi-lo do Espanhol para o Portugués, visto que o texto corrido ndo trata
deste topico.
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da reciprocidade. Isso levou o pesquisador a intervir mais para confirmar o engajamento, o
que, por vezes, resultou em explicacdes do eu professor-nao-mediador e prejudicou a criagao

de habitos devido ao tempo reduzido.

348 O Uso do Role-Playing Game (RPG) Como Ferramenta
Motivacional no Ensino da Matematica

O tema central da pesquisa, publicada em 2020, € o uso do Role-Playing Game (RPG)
como ferramenta motivacional no ensino da Matematica. O estudo se concentrou
especificamente em vislumbrar a utilizagdo do RPG como ferramenta de calculos de
probabilidade.

Robson (2020) defende a relevancia do trabalho em razao da necessidade de encontrar
estratégias para atenuar o dilema de tornar a Matemadtica menos assustadora e mais prazerosa
para os alunos. Dentre os problemas observados no ensino tradicional, o autor ressalta alguns,
por exemplo: a Matematica tem gerado representagdes negativas nos alunos; os educadores
enfrentam dificuldade em contextualizar os contetidos e implementar metodologias que
superem o modelo didatico mecanico; os indices de desempenho escolar no Brasil estdo
estagnados, indicando a necessidade de mudancas didatico pedagdgicas, entre outros.

Por sua vez, a pesquisa vé no RPG uma ferramenta capaz de facilitar a compreensao
de conteudos, sendo envolvente, cativante e estimulando a cooperatividade. Dessa forma, o
estudo visou contribuir para a area, avaliando se o RPG ¢ capaz de potencializar a
motivacao/mobilizagdo que possa produzir efeitos benéficos para a aprendizagem introdutoria
do tema probabilidade, por estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental nas aulas de
matematica.

O estudo se caracterizou como uma pesquisa de observacao participante € ocorreu em
trés encontros no contraturno das aulas. Foram desenvolvidos previamente um cendrio e
roteiro especificos, bem como um sistema de regras adaptado para a pesquisa. Os novos
conceitos de probabilidade foram introduzidos em cada aula. Quando o aluno respondia
adequadamente a um problema de probabilidade, por exemplo, calcular a partir de qual
numero deveria tirar no dado D20 para obter sucesso, ele recebia um beneficio no jogo. Para
garantir a participacdo de todos, cada personagem de RPG foi controlado por um grupo de 4

alunos, que precisavam chegar a um acordo sobre as agdes, em um revezamento de turnos.
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A pesquisa foi desenvolvida em uma escola municipal de Queimados, no Rio de
Janeiro, e envolveu estudantes com idade entre 13 e 17 anos, de ambos o0s sexos, divididos em
dois grupos: Grupo Experimental (GE) - Composto por 16 alunos que participaram do
experimento com o RPG; Grupo Controle (GC) - Composto por 21 alunos que ndo
participaram, utilizados como referéncia para a analise quantitativa dos questionarios 1A e
1C.

Para a coleta de dados, foram realizados 3 questionarios. O primeiro avaliou a
concepgdo dos alunos sobre o modo tradicional de ministrar contetidos e o desejo por maior
interacdo, criatividade e alteridade nas aulas. O segundo verificou se as aulas com RPG foram
motivadoras, se os alunos gostariam de mais aulas assim e se o RPG facilitaria a
aprendizagem em Matematica e outras disciplinas. Incluiu questdes dissertativas sobre
aspectos positivos e negativos. Finalmente, o terceiro, foi um teste de conhecimento com sete
questdes sobre o conteudo de probabilidade trabalhado durante o RPG.

Os resultados da pesquisa foram predominantemente focados na motivagdo e na
percepcao de aprendizado dos alunos. Observou-se que os alunos se movimentaram mais para
tentar superar os desafios propostos pela interse¢dao feita entre o RPG e o conteudo de
probabilidade. No questiondrio 2, as respostas foram majoritariamente positivas: 100% dos
alunos afirmaram ter gostado das aulas de RPG, classificando as entre boa (31,3%) e o6tima
(68,8%). 81,3% dos estudantes acreditam que iriam aprender matematica mais facil com o uso
do RPG. 60,8% acreditam que com o RPG seu aprendizado seria facilitado em outras
disciplinas e 50% dos alunos afirmam que trocariam a metodologia tradicional de ensinar
Matematica pelas aulas de RPG.

Os alunos relataram satisfacdo com o enredo, a possibilidade de participagdo ativa, o
estimulo a resolucdo de problemas, a interacdo e integracdo entre colegas, € o clima
amistoso/descontraido. A partir dos dados obtidos no questiondrio 3, a pesquisa demonstrou
que a diferenca de desempenho entre o GE e o GC ndo foi expressiva, e que o Grupo
Experimental apresentou um desempenho levemente maior que o Grupo Controle. O que,
segundo o autor, pode ser justificado pelo fato do RPG ter funcionado como uma ferramenta
motivacional interessante.

Na secao que segue, sdo apresentadas as analises decorrentes do trabalho de leitura e
apropriacdo das informacdes e resultados apresentados pelas pesquisas que integraram o

corpus de analise desta pesquisa.
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4 RESULTADOS

A presente pesquisa encontrou durante o mapeamento 35 resultados a partir dos
critérios estabelecidos e explorados por meio da plataforma BDTD, sendo que foram adotados
os seguintes descritores: RPG + ensino e aprendizagem da matematica, role playing game +
ensino e aprendizagem da matematica, role playing game + ensino da matematica, role
playing game + aprendizagem da matematica e RPG + ensino da matematica. Apds a leitura
dos titulos e resumos desses trabalhos, foram identificadas e mapeadas as pesquisas que se
alinhavam com o objetivo e a investigag¢do, dentre as quais foram identificadas oito pesquisas,
sendo elas seis dissertacdes de mestrado ¢ duas teses de doutorado.

Por meio da analise das nove pesquisas selecionadas foi possivel observar os
diferentes contextos e conteidos educacionais a partir dos quais o RPG pode ser
desenvolvido. Observou-se a utilizagdo do RPG tanto nos anos finais do Ensino Fundamental,
Ensino Médio quanto no Ensino Superior. Conforme o objetivo desta pesquisa, o conteudo
das pesquisas analisadas tinham relacdo com o processo de Ensino ou/e Aprendizagem de
matematica. Os diferentes contextos analisados mostram que o RPG, de fato, possui potencial
adaptativo, potencial que possibilitou o desenvolvimento de diferentes enredos nas pesquisas
analisadas.

Durante a anélise observou-se que 2 pesquisas, intituladas “Gamifica¢do no ensino de
matematica com jogos de "Escape Room" e RPG: percep¢des sobre suas contribuigdes e
dificuldades.” e “Role Playing Game (RPG): Ensino Dos Elementos Da Matemdtica Em Um
Curso De Administragcdo Com Base Nos Principios Da Teoria Da Flexibilidade Cognitiva”,
tiveram como publico alvo alunos do Ensino Superior.

Nota-se também que um dos trabalhos analisados, intitulado “Um livro/jogo acessivel
baseado no desenho universal pedagogico para o ensino da matematica”, abordou a
constru¢do e desenvolvimento de um livro/jogo de RPG numa perspectiva da educagao
inclusiva. Essa obra se baseou no DUP possui linguagem acessivel. Seu desenvolvimento
ocorreu numa turma de 7° ano do Ensino Fundamental II e utilizou a resolucdo de problemas

acerca do contetido de equacgdes de primeiro grau. E possivel notar a versatilidade do RPG na
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educacdo, sendo construido e desenvolvido com caracteristicas da resolugdo de problemas,
linguagem acessivel e desenho universal pedagogico.

Portanto, isso mostra que € possivel utilizar o RPG como ferramenta inclusiva no
processo de ensino de Matematica e denota o carater flexivel e adaptativo do RPG ndo s6 em
termos de contetido, mas também de contextos. A constru¢cdo do RPG no trabalho segue, no
que se propde, como um livro/jogo fiel as caracteristicas essenciais do RPG, um fator
importantissimo no processo de gamificacdo, pois respeita as caracteristicas do jogo, sendo

uma delas a imprevisibilidade das a¢des dos jogadores, com isso como j4 haviamos dito

O RPG seria uma espécie de laboratorio de vivéncias onde o limite ¢ a imaginagdo
dos participantes. Assim, por meio do RPG, os jogadores podem conferir novos
sentidos as suas experiéncias, podendo ser uma 6tima ferramenta para intervengdes
do educador. (SCHMIT, 2008, p.72)

Portanto, o produto criado na pesquisa permaneceu fiel ao objetivo do estudo, que era
desenvolver um livro/jogo alinhado com as caracteristicas de um RPG.

O trabalho conclui que esse RPG conseguiu demonstrar que o uso deste jogo € capaz
de gerar aprendizagem, colaboracao entre os alunos, entusiasmo e a autoestima do aluno sobre
o entendimento da leitura do livro. E de fato, com base na analise feita este trabalho trata de
maneira coerente 0 RPG, caracteriza o RPG, desenvolve o RPG conforme sua fundamentagao
teorica e faz uma andlise profunda dos dados obtidos na pesquisa, trazendo, inclusive, as
respostas dos alunos, quadros com os dados quantitativos relevantes para a pesquisa e para a
conclusao do trabalho.

A tese intitulada “Génios do Cdalculo RPG: Uma ferramenta para o ensino de
Matematica” teve como foco o desenvolvimento de um RPG apresentado como uma
ferramenta divertida, envolvente e capaz de promover competéncias e habilidades previstas na
BNCC. Entretanto, destaca-se que nao houve aplicacdo do jogo junto a estudantes. Diante
disso, ao relacionar essa auséncia com a conclusdo do autor de que o objetivo da pesquisa foi
alcangado, compreendemos que ndo ha indicios suficientes no estudo capaz de fundamentar
parte das conclusdes, em especial acerca de que o RPG criado demonstra-se, de fato, divertido
e envolvente.

Essa ressalva se justifica porque tais percepgdes variam de aluno para aluno. Embora a
fundamentagdo tedrica apresentada reconheca que jogos possuem essas caracteristicas, iSso
ndo garante, por si sO, que a ferramenta construida efetivamente as apresenta. Grando (2004)
afirma que cabe ao professor verificar durante a intervencao em sala, o interesse dos alunos

pelo jogo, seu carater desafiador, o engajamento dos estudantes em analisa-lo, a motivagdo em
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jogé-lo e o interesse em aprender suas regras durante. Esses fatores somente podem ser
efetivamente avaliados apds/durante o seu desenvolvimento em sala, bem como da coleta e
analise de dados.

Dessa forma, entende-se que a conclusdo apresentada por esta pesquisa foi um pouco
prematura, uma vez que nao houve andlise do referido jogo em contexto de utilizagdo por
estudantes. Ao menos, o panorama apresentado pela pesquisa ndo indica a realizagdo de agdes
desta natureza.

Um fato importante que foi observado numa das pesquisas analisadas foi que, na tese
de doutorado intitulada “Relatos de Bardos: Explorando Mistérios do Ensino da Matematica
com Estratégia do jogo RPG”, um dos entrevistados foi o autor de um dos trabalhos que
também analisamos, nesse caso o trabalho “Génios do Calculo RPG: Uma ferramenta para o
ensino de Matematica”.

Durante a andlise da dissertagdo intitulada “El Libro De Morfeo: Experiéncias de
Aprendizagem Mediada Em Um Role-Playing Game Matematico” duas observacdes
relevantes devem ser mencionadas. A primeira delas € que o texto tem mais de uma maneira
de ser lida. Tem-se a pesquisa, em formato de dissertacdo, nas linguas Portugués e Espanhol.
Outra forma de leitura seria a pesquisa em formato de RPG-Livro, somente em Espanhol, que
o leitor precisa passar pela tese de forma ndo linear. Ao longo do trabalho existem algumas
figuras com textos escritos em espanhol. Essas figuras sdo orienta¢des a serem seguidas, a fim
de experienciar o Role-Playing Game. A segunda observacdo ¢ que para o leitor ler as
considera¢oes finais do trabalho, é necessario ler a versdao RPG. O detalhe das consideragoes
finais, a depender do leitor, pode ser um dificultador para a leitura do trabalho. Isso pois, o

dominio do Espanhol se torna um fator importante para este aspecto.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das andlises realizadas neste estudo e do objetivo estabelecido para a pesquisa,
entende-se que o proposito deste estudo foi alcangado.

Percebe-se que o uso do RPG vem sendo explorado pelas pesquisas como um recurso
didatico interessante, capaz de contribuir significativamente para o ensino e aprendizagem da
Matematica. Os trabalhos analisados evidenciam que sua utilizagdo favorece o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade, da argumentacdo e do raciocinio logico, além
de promover maior engajamento dos estudantes face aos conteidos matematicos. Outro
aspecto relevante identificado € o fortalecimento das relagdes sociais em sala de aula, uma vez
que o RPG demanda colaboragdo, comunicagdo e a tomada de decisdes em grupo. Notou-se
que a autonomia do estudante no RPG de mesa faz com que sua imersdo no jogo seja maior,
observou-se também que isto pode dar significado aos contetidos matematicos, ja que neste
contexto o estudante se depara com uma situacdo na qual sera necessario utilizar conceitos
matematicos para resolver problemas.

Apesar das contribui¢des observadas, os estudos também apontam desafios que
precisam ser considerados pelos professores, tais como o tempo necessario para o
planejamento e aplicacdo do jogo, o conhecimento prévio sobre a mecanica do RPG e a
criacdo de ambientes que garantam a participacdo de todos os estudantes. Ainda assim, os
resultados revelam que tais desafios ndo inviabilizam o uso pedagogico do RPG, mas
reforcam a importancia de mediagcdo docente qualificada e com intencionalidades pedagdgicas
bem estabelecidas.

Por fim, observou-se que dentre os trabalhos analisados, a maioria possui sua
perspectiva voltada para o ensino. Foram poucos os trabalhos que objetivavam verificar se o
aluno havia desenvolvido habilidades matematicas ou aprendido realmente o conteudo de
Matematica. Por mais que haja trabalhos discutindo as potencialidades da abordagem ludica,
evidenciando motivagdo e interesse, sentiu-se falta de mais pesquisas voltadas para a efetiva
aprendizagem do estudante. Importante ressaltar também que somente 2 trabalhos dentre os

analisados se debrugaram sobre a verificacdo das aprendizagens dos alunos.
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Conclui-se, portanto, que o0 RPG ndo deve ser visto como um substituto de outros
recursos didaticos, mas como mais uma alternativa capaz de potencializar a aprendizagem ao
interligar narrativas, ludicidade e Matematica de forma significativa. O crescimento e o
interesse recente por esse tipo de jogo reforcam a necessidade de novas pesquisas que
avancem ndo apenas na criacdo de materiais, mas, principalmente, na implementagdo,
avaliagdo e acompanhamento de seu impacto na aprendizagem matematica em diferentes
contextos educacionais.

Este presente trabalho foi fator importante para o processo de formacdo dos seus
autores, 1sso pois permitiu aos mesmo analisar o RPG de mesa como um recurso didatico no
ensino e aprendizagem de matemadtica. Esse contato direto com as produgdes acerca da
tematica possibilitou aos autores analisar como isso ocorre, quais os erros que sao cometidos
e como podemos utilizar do jogo, em especifico do RPG de mesa, em sala de aula.

Acreditamos que esta pesquisa ndo serd capaz de extinguir ou encerrar todas as
reflexdes ou questionamentos suscitados pelos trabalhos aqui analisados. Alguns aspectos
exigem mais tempo e maior aprofundamento das andlises para que aproximagdes entre oS
resultados encontrados pelos trabalhos pudessem ser melhor exploradas. Por exemplo,
aproximacodes e distingdes entre as pesquisas que tiveram como publico alvo estudantes do
Ensino Superior ¢ aquelas desenvolvidas junto a estudantes da Educacdo Bésica, em que se
diferem e/ou se aproximam? Ou, ainda, acerca das pesquisas que tiveram a construcao de um
RPG, quais caracteristicas comuns poderiam ser observadas entre estes jogos e quais seriam
as implicagdes no desenvolvimento do RPG em sala de aula?

Diante disso, na expectativa de que as reflexdes apresentadas aqui possam estimular
novas discussdes em torno da tematica e, principalmente, sirvam de ponto de partida para
pesquisas futuras que se dediquem ao tratamento de questdes como as citadas ou de outras

derivadas deste estudo.
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APENDICE 1 - FICHAMENTO DOS TRABALHOS ANALISADOS

Titulo do trabalho Gamificagdo no ensino de matematica com jogos de
"Escape Room" e RPG: percepcdes sobre suas
contribui¢des e dificuldades.

Referéncia AIUB, Mariana Maria Rodrigues. Gamificacio no
ensino de matematica com jogos de "Escape Room" e
RPG: percepcdes sobre suas contribuicdes e
dificuldades. 2020. 1 recurso online (147 p.) Dissertagdo
(mestrado) - Universidade Estadual de Campinas,
Instituto de Fisica Gleb Wataghin, Campinas, SP.
Disponivel em:
https://www.oasisbr.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30
_782fbcc444c277¢a98261a688ef2al 7f

Acesso em: 16 out. 2025.

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Disserta¢des(BDTD)

Sintese

Este trabalho trata-se de uma dissertacdo de mestrado que investiga a percepgao de
estudantes de Licenciatura em Matematica de uma instituicdo estadual de ensino superior
localizada no interior do estado de Sdo Paulo sobre o uso de jogos e da gamifica¢dao no
Ensino Basico. O objetivo principal consiste em identificar as percepgdes desses futuros
professores quanto as potencialidades e dificuldades relacionadas ao uso da gamificacao,
com énfase em jogos do tipo Escape Room e RPG, no ensino de Matematica na Educagao

Basica, no contexto de uma disciplina de graduacao.

Destaque de Citacoes Relevantes
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Caracterizacdo da Obra

- Tema Central: A perspectiva de estudantes da graduacdo acerca do uso do RPG como metodologia
de ensino de matematica na educagdo basica;

- Objetivo: identificar as potencialidades e dificuldades percebidas por futuros professores sobre o uso
da gamificagdo com jogos do tipo Escape Room e RPG no ensino de matematica na Educacdo
Bésica

- Conceitos Utilizados: Role Playing Game, Serious games, Escape Room, Grupo Focal (Online),
Gamificagao, teoria do Flow, Teoria da Aprendizagem Experiencial.

- Paradigma Teoérico: Huizinga (1993) para definir jogo, Rosa (2004) para Ludicidade no ensino e
Day (1974) e Forgus (1971) para definir percepgao.

- Referencial Teorico:

- Para falar de analise de contetido: Bardin (2008)

- Para falar de percepcao, experiéncia e aprendizagem: Day (1974), Vernon (1970) e Forgus
(1971)

- Para falar de Aprendizagem Experiencial: Kolb (1984).

Avaliacao Critica

Nas Consideragdes Finais o trabalho relaciona a percepcao de licenciandos em matematica
com o uso do RPG de forma que sua aplicagdo componha um ciclo completo da
Aprendizagem Experiencial proposta por Kolb (1984). Segundo o trabalho, a percepg¢ao
dos licenciandos acerca da potencialidades do uso do RPG em sala de aula apds a aplicagdo
do RPG foi em sua maioria “Boa” ou “Muito Boa”, tendo somente uma nota inferior a
essas sendo ela “Razoavel”. Essa parte o trabalho ndao deixa explicito se essas
potencialidades ou contribui¢des sdo relacionadas ao processo de ensino ou aprendizagem,
ou em ambos. Portanto admitimos que seja em qualquer um desses processos, logo pode-se
concluir que as percepcdes dos licenciandos apontam para uma potencialidade em algum
ou ambos processos. Além disso ela destaca a variagao da percepgao dos alunos acerca da
Aprendizagem Experiencial, que segundo o trabalho pode ser dividida em duas
possibilidades, uma onde o sujeito ja tinha experiéncia com a Aprendizagem Experiencial,
portanto ndo variaria muito sua percepg¢do, € outra que o aluno pode ndo ter tido nenhuma
experiéncia com a Aprendizagem Experiencial e assim podendo variar bastante.

Segundo o trabalho, foi possivel observar contribuigdes para a motivacdo para a
aprendizagem dos alunos, o raciocinio légico, o pensamento estratégico, o estimulo a
resolugdo de problemas e a fixagdo e memorizagdo do contetudo trabalhado. Foi apontado

também que o uso do RPG tem potencialidade de melhorar as habilidades pessoais e
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interpessoais relacionadas a argumentagdo, habilidade de se comunicar, interagdo entre

outras.

Titulo do trabalho Génios do Célculo RPG: Uma ferramenta para o ensino
de Matematica

Referéncia ALBINO, Hélio Halley. Génios do Célculo RPG: uma
ferramenta para o ensino de Matematica. 2020.
Disserta¢do (Mestrado em Matematica em Rede
Nacional) — Universidade Federal de Sao Carlos, Sao
Carlos, 2020.

Disponivel em:

https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620.
Acesso em: 16 out 2025.

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD)

Sintese

O objetivo dessa pesquisa € apresentar uma ferramenta auxiliar no ensino da Matematica
utilizando o jogo “Génios do Calculo RPG”, elaborado pelo autor, que tem como foco o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, onde, através de uma historia fascinante,
o aluno terd a oportunidade de aprender e se divertir a0 mesmo tempo. O trabalho também
apresenta a aventura “A Fortaleza de Gauss”, elaborada como uma situagdo de
aprendizagem para o Ensino Médio, onde os alunos deverdo trabalhar juntos para
desvendar mistérios e superar desafios. Ao final, sdo apresentadas sugestoes de adaptacao
do jogo para que outros professores possam utilizd-lo como ferramenta de ensino de
acordo com seus objetivos.

Destaque de Citacoes Relevantes

Caracterizag@o da Obra

- Tema Central: O uso e desenvolvimento do RPG como ferramenta auxiliar no processo de ensino de
Matematica.

- Objetivo: Apresentar uma ferramenta auxiliar no ensino da Matematica utilizando o jogo “Génios do
Célculo RPG”, elaborado pelo autor, que tem como foco o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, onde, através de uma historia fascinante, o aluno terd a oportunidade de aprender e se
divertir a0 mesmo tempo.

- Conceitos Utilizados: Role Playing Game e Gamificagéo.



https://repositorio.ufscar.br/handle/20.500.14289/13620
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- Paradigma Teorico: Parametros Curriculares Nacionais (1997) para definir o jogo como ferramenta
de ensino. Piaget para fundamentar os aspectos cooperativos do RPG.
- Referencial Teorico:
- Para falar de RPG: Schmit (2008), Roberto (2018), Barin et. al. (2016), Silva (2014) e Feijo

(2014), além dele mesmo ter definido diversas coisas relacionadas ao RPG.

Avaliacao Critica

A dissertagdo apresenta incoeréncias entre a proposta pedagogica e a propria
natureza do RPG. Esse tipo de jogo, por defini¢do, permite aos jogadores tomar decisdes
imprevisiveis, explorando a criatividade e a autonomia dos participantes.

Entretanto, na proposta do autor, as situagdes sdo rigidamente guiadas pelo mestre
(professor). Essa conducao limita a abertura criativa caracteristica do RPG, contrariando a
natureza dindmica e imprevisivel do jogo e reduzindo seu potencial formativo. Outra
concepcao contraditoria sobre o RPG notado foi que o professor ¢ colocado num papel de
narrador, entretanto, no proprio trabalho ¢ atribuido encargos ao professor que vao para
além de narrar, atribui¢des essas que realmente sdo a de um mestre no RPG. Portanto,
quando o trabalho traz essa classificagdo e reduz o papel do mestre ao simples narrador
demonstra que na realidade ndo se compreendeu o papel que o mestre desempenha no
RPG.

O trabalho carece em como o Produto Educacional (PE) trazido pelo autor
realmente alcancard tudo que o objetivo se propde e a fundamentacdo teorica utilizadas nos

trazem acerca das contribui¢des do RPG ou de jogos na aprendizagem e agdes atitudinais

dos alunos.

Titulo do trabalho Um livro/jogo acessivel baseado no desenho universal
pedagogico para o ensino da matematica

Referéncia CARDOSO, Maria Dolores Costa Lhamas. Um livro/jogo

acessivel baseado no desenho universal pedagdgico para
o ensino da matematica. Orientador: Mércia de Oliveira
Pontes. 2023. 254f. Dissertagcdo (Mestrado Profissional
em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica) - Centro
de Ciéncias Exatas e da Terra, Universidade Federal do
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Rio Grande do Norte, Natal, 2023.

Disponivel em:
https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37
-aeb87ee37b99

Acesso em: 16 out 2025.

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes(BDTD)

Sintese

A presente pesquisa tem como finalidade analisar as possibilidades pedagogicas de um
livro/jogo acessivel elaborado com base no Desenho Universal Pedagogico para o ensino e
a aprendizagem de Matematica na perspectiva inclusiva. O referencial tedrico possui trés
eixos principais: o uso do Role Playing Game (RPG) nas aulas de Matematica, com
Fernandes (2017) e Mauricio (2012), a Resolucdo de Problemas enunciada por Onuchic
(2013) e Van de Walle (2009) e o Desenho Universal Pedagogico (DUP) no contexto da
inclusdo escolar apresentado por Kranz (2015), perpassando por trabalhos de outros
autores relacionados a Teoria Histérico-Cultural, Leitura/Escrita Facil, Educagao

Matematica ¢ Educacao Inclusiva.

Destaque de Citacoes Relevantes

Caracterizacdo da Obra

- Tema Central: o RPG pensado a partir de uma perspectiva inclusiva baseada no
Desenho Universal da Aprendizagem usando a tendéncia matematica Resolugdo de
Problemas juntamente com a linguagem acessivel.

- Objetivo: identificar as potencialidades e dificuldades percebidas por futuros
professores sobre o uso da gamificacdo com jogos do tipo Escape Room e RPG no
ensino de matematica na Educacao Basica

- Conceitos Utilizados: Desenho Universal da Pedagogico, Pesquisa Colaborativa,
Grupo colaborativo, Linguagem Acessivel, Resolu¢do de Problemas e RPG.

- Paradigma Teorico: Grando (2000, p. 33) para falar sobre jogo e semelhanga com a
resolucao de problemas, Brito e Kishimoto (2019) para a brincadeira com signos na
aprendizagem, Kranz (2015) para falar sobre o Desenho Universal Pedagogico,
Segundo Vasques (2021) para falar sobre como ¢ um livro de RPG.

- Referencial Teorico:

- Para falar de pesquisa colaborativa: Gasparotto e Menegassi (2016).



https://repositorio.ufrn.br/items/63eeecd8-4fc1-49ab-bc37-aeb87ee37b99
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- Para falar de diario reflexivo: Souza e Cordeiro (2007).
- Para falar de observacao participante, entrevista em profundidade e analise
documental: Proetti (2017), Pesce e Abreu (2019) e Matias et.al. (2019).

- Para falar sobre pesquisa sobre a propria pratica: Pereira e Nacarato (2019).

Avaliacao Critica

Neste trabalho o RPG ¢ pensado a partir de uma perspectiva inclusiva baseada no Desenho
Universal da Aprendizagem usando a tendéncia matematica Resolucdo de Problemas
juntamente com a linguagem acessivel. Nele ¢ criado um PE sendo ele um livro/jogo de
RPG acerca do contetdo de Equagdes e Propriedades da Igualdade e esse PE € aplicado no
7° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual em Natal, no Rio Grande do
Norte. A constru¢do do RPG no trabalho ndo apresenta contradi¢ao e segue, no que se
propoe como um livro/jogo fiel ao que o RPG ¢, e isso ¢ importantissimo no processo de
gamificagdo, pois respeita as caracteristicas do jogo que nesse caso, diferentemente do
trabalho Génios do Calculo RPG: Uma ferramenta para o ensino de Matematica, esse

trabalho respeita que

O RPG seria uma espécie de laboratério de vivéncias onde o limite ¢ a
imaginacdo dos participantes. Assim, por meio do RPG, os jogadores podem
conferir novos sentidos as suas experiéncias, podendo ser uma 6tima ferramenta
para intervencdes do educador. (SCHMIT, 2008, p.72)

Portanto o produto desenvolvido na pesquisa segue fiel ao que se propde enquanto um
livro/jogo enquanto um RPG.

O trabalho conclui que esse RPG conseguiu demonstrar que o uso do RPG nesse caso
gerou aprendizagem, colaboracdo entre os alunos, entusiasmo e a autoestima do aluno

sobre o entendimento da leitura do livro.

Titulo do trabalho A inser¢do do role playing games no ensino da
matematica: uma aplicacao em sala de aula.

Referéncia Ferraz, Tiago Cardoso. A insercio do role playing
games no ensino da matematica: uma aplicacio em
sala de aula. 2023. 1 recurso online (81 p.) Dissertacao
(mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina,
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Centro de Ciéncias Fisicas e

Matematicas, Floriandpolis, SC. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/250002
Acesso em: 16 out 2025.

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdoes (BDTD)

Sintese

O trabalho em questdo apresenta o RPG como uma ferramenta pedagdgica capaz de
aproximar os alunos da Matematica e favorecer a aprendizagem. O objetivo principal
consiste em “desenvolver um jogo de Role Playing Game (RPG) de mesa voltado para
problemas matematicos, com uma narrativa envolvente ¢ um design atraente, capaz de

imergir o estudante no mundo de fantasia do jogo com responsabilidade”.

A proposta foi aplicada em uma escola de Ensino Médio localizada no municipio de
Palhoga, no estado de Santa Catarina, contando com a participagdo de 304 estudantes dos

turnos matutino e vespertino.

Destaque de Citacoes Relevantes

Caracterizacao da Obra

- Tema Central: o RPG como uma ferramenta pedagogica capaz de aproximar os
alunos da Matematica e favorecer a aprendizagem.

- Objetivo: Desenvolver um jogo de Role Playing Game (RPG) de mesa voltado para
problemas matematicos, com uma narrativa envolvente e um design atraente, capaz
de imergir o estudante no mundo de fantasia do jogo com responsabilidade.

- Conceitos Utilizados: Role Playing Game, Egameflow, Player Experience of Need
Satisfaction.

- Paradigma Teorico: Piaget (1978, apud. Grando, 2004) para falar sobre jogos,
Gancho (1991) para falar dos elementos de um RPG, o Caderno 4 dos Componentes
Curriculares Eletivos de Santa Catarina (2021) para falar sobre o uso de jogos para
o processo de Ensino-Aprendizagem de Matematica.

- Referencial Teorico:

- Para medir a satisfacdo da experiéncia com RPG: Rigby e Ryan (2007).
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- Para validagdo do jogo: Fu, Su e Yu (2009).

Avaliacao Critica

O desenvolvimento do RPG respeita as caracteristicas essenciais desse tipo de jogo, € nao
se observam contradigdes entre a forma como o autor o conceitua € a maneira como 0
produto foi efetivamente construido. Para avaliar fatores relacionados a aprendizagem,
imersdo, clareza do feedback, envolvimento dos participantes e experiéncia prévia com
RPG, foram aplicados dois questiondrios. Esses instrumentos foram elaborados de modo a
possibilitar uma analise estatistica rigorosa, empregando técnicas como o Teste de
Esfericidade de Bartlett e a Analise Fatorial Exploratoria — o que evidencia um tratamento

metodologico consistente e criterioso dos dados coletados.

As situagdes de aprendizagem sao claramente delineadas no texto do trabalho,
integrando-se as cartas utilizadas pelos jogadores, nas quais se apresentam os problemas
matematicos que precisam ser resolvidos para o avancgo no jogo. Os resultados obtidos por
meio dos questiondrios indicam que a maioria dos estudantes percebeu o RPG como
promotor de aprendizagem. Além disso, os aspectos relacionados a imersdo, feedback e
envolvimento também apresentaram indices positivos: os participantes afirmaram que
jogariam novamente, sentiram-se inseridos na narrativa, cooperaram entre si e receberam

retorno continuo durante a aplicagao.

Dessa forma, observa-se que o trabalho atingiu plenamente seus objetivos, apresentando
coeréncia entre fundamentagdo teorica, metodologia e resultados obtidos. A analise dos
dados demonstra rigor cientifico e reforca que o RPG, nesse caso, cumpre efetivamente seu
papel como ferramenta pedagdgica, promovendo a aprendizagem matematica de modo

envolvente, interativo e motivador.

Titulo do trabalho Role Playing Game (RPG) : ensino dos elementos da

matematica em um curso de administragdo com base nos
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principios da teoria da flexibilidade cognitiva

Referéncia FERREIRA, Tereza Evany de Lima Renor. Role Playing
Game (RPG) : ensino dos elementos da matematica
em um curso de administracio com base nos
principios da teoria da flexibilidade cognitiva. 2022.
270 f. Tese (Programa de P6s-Graduagdo em Ensino das
Ciéncias) - Universidade Federal Rural de Pernambuco,
Recife.

Acesso em:

http://www.tede2.ufrpe.br:8080/tede2/handle/tede2/8866

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e

Dissertagoes (BDTD)

Sintese

Este trabalho ¢ um arcabouco teodrico central sobre a Teoria da Flexibilidade Cognitiva, o
Role Playing Game e as metodologias de ensino para balizar os aspectos tedricos que
podem estruturar uma reflexao critica sobre a formacdo da estratégia de ensino adotada. O
objetivo foi analisar como o Role Playing Game pode contribuir para flexibilizar a
cognicdo do conhecimento matematico em multiplas representacoes no Curso de
Administragdo com base nos principios da Teoria da Flexibilidade Cognitiva. A pesquisa
identificou a relacdo da estratégia de ensino indicada com os principios da Teoria da
Flexibilidade Cognitiva; avaliou as estruturas de ensino do componente pesquisado para
criar ¢ implementar o RPG como estratégia de ensino com base nos principios da Teoria da
Flexibilidade Cognitiva; averiguou o desenvolvimento cognitivo dos estudantes relativos
ao ensino dos elementos da matematica em multiplas situagdes vivenciadas no Role
Playing Game; e investigou se o Role Playing Game ¢ uma estratégia de ensino que pode
promover a flexibilidade cognitiva do conhecimento dos elementos da matematica em
multiplas situagdes vivenciadas pelos estudantes de Administragdo Financeira no Curso da
Administragdo. Os resultados mais relevantes indicaram que, apesar de flexibilizar o
conhecimento dos elementos da matemadtica, em alguns momentos do jogo, os estudantes

negligenciaram o principio relativo a “evitar o excesso de simplificacdo e de regras” da
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Teoria da Flexibilidade Cognitiva. Apesar de essa ser uma experiéncia inovadora para os
estudantes no ensino remoto, eles tiveram dificuldades de gerir as informagdes, o tempo e
o formato do jogo adotado. Para os docentes, o RPG Flex apresentou-se como uma
estratégia de ensino que pode flexibilizar e avaliar o conhecimento dos estudantes. Como
contribuicdo conceitual e metodologica foi possivel criar uma estratégia de ensino
vinculada a metodologia imersiva capaz de ampliar o estudo de jogos de RPG pedagogico
para ensinar a matematica de forma interdisciplinar no ambito da Administragdo,
utilizando um manual para aplicacdo presencial e um ambiente virtual para aplicacdo em

sala de aula virtual.

Destaque de Citagcoes Relevantes

Caracterizacao da Obra

- Tema Central: O uso do Role Playing Game (RPG) e da Teoria da Flexibilidade
Cognitiva (TFC) como principios para estruturar o jogo RPG Flex

- Objetivo: Investigar como o RPG pode contribuir para flexibilizar a cogni¢ao do
conhecimento matematico em multiplas representacdes no Curso de Bacharelado
em Administragdo, com base nos principios da TFC.

- Conceitos Utilizados: Role Playing Game (RPG), Teoria da Flexibilidade
Cognitiva (TFC), RPG Flex, Flexibilidade Cognitiva, Multiplas Representacoes,
Administragdo Financeira, Metodologias de Ensino, Metodologias Imersivas,
Taxonomia de Bloom Revisada.

- Paradigma Teoérico: A pesquisa tem uma base Construtivista/Socioconstrutivista.
A TFC se apoia em principios construtivistas, que reconhecem o papel ativo do
estudante na constru¢do do conhecimento. Além disso, o RPG ¢ discutido na
perspectiva da teoria socioconstrutivista de Vygotsky.

A TFC, em si, ¢ um quadro tedrico que se volta especificamente para a aquisi¢ao de
conhecimentos avangados em dominios complexos e pouco estruturados.
-Referencial Teorico: A Teoria da Flexibilidade Cognitiva, Role Playing Game

(RPG), Metodologias de Ensino, Taxonomia de Bloom Revisada e




60

O Cenario da Administracdo: Abordagem sobre a trajetoria historica e o contexto

institucional da Administracao no Brasil.

Avaliacao Critica

Acredito que este texto cumpre seu objetivo desejado, entretanto existem alguns pontos
relativamente negativos que gostaria de pontuar.

O primeiro dele estd na escrita. Em alguns momentos o texto desta pesquisa ficou bastante
carregado e prolixo. Existem muitos paragrafos carregados de virgulas, sem ponto final. A
ideia de uma frase é toda percorrida num grande trecho, o que causa quebra na fluidez da

leitura, deixando-a cansativa.

O segundo esta na andlise final da autora. Uma das conclusdes chegadas foi a de que os
alunos negligenciaram as ferramentas dispostas pela mestre e também negligenciaram as
regras, indo contra um dos principios da TFC: “evitar o excesso de simplificacdo e de
regras’.

Existem pontos pertinentes a serem comentados: E papel do mestre relembrar e guiar seus
jogadores durante uma sessao de RPG, principalmente para jogadores novos. A quantidade
de regras e ferramentas podem causar estranheza, ¢ muitos poderdao esquecer o que foi
informado, sendo necessario relembra-los.

A negligéncia se trata de uma falta de cuidado e atengdo. Negligenciar algo ¢ tratar aquilo
com descuido, desleixo. Durante a aplicagdo do RPG flex, a autora tratou acerca das regras
e propriedades do jogo, apenas no primeiro dia. Caso tenha sido necessario se repetir
durante as outras sessdes, € mesmo assim os alunos nao prestaram atengao, entdo sim, foi
de fato uma negligéncia advinda dos participantes. Porém, se isso ocorreu, ndo foi possivel
encontrar este dado no texto.

Finalmente, outro ponto a ser comentado, € que as situagdes de um jogo de RPG devem ser
planejadas pelo mestre. O que vai acontecer numa sessao estd aquém do mediador da
sessdo, ele ndo sabe de tudo. Entretanto, ¢ necessario o jogo de cintura para barrar o que
tiver que ser barrado sem interferir na imersdo dos participantes. Se o jogador quer tentar
fazer algo contra o que foi pensado, e consegue, ¢ por que houve um problema no

planejamento do mestre da sessao.
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Titulo do trabalho El libro de Morfeo: experiéncias de aprendizagem

mediada em um role-playing game matematico

Referéncia Tamayo-Martinez, Edwin David. El libro de Morfeo:
experiéncias de aprendizagem mediada em um
role-playing game matematico. 2025. 1 recurso online
(292 p.) Tese (Doutorado) - Universidade Estadual
Paulista (UNESP), Instituto de Geociéncias e Ciéncias
Exatas, Rio Claro, SP. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/entities/publication/3f3¢73a3-
93ad-4d22-85f4-baced34ed53d Acesso em: 16 out. 2025.

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e

Dissertagdes (BDTD)

Sintese

Esta tese tem o objetivo de compreender as manifestagdes de experiéncias de
aprendizagem mediada em um role-playing game matematico jogado remotamente com
trés grupos de jovens de Medellin, Colombia. O potencial dos role-playing games na linha
da Teoria da Modificabilidade Estrutural Cognitiva, em especial as experiéncias de
aprendizagem mediada, estavam inexplorados. Em virtude disso, este trabalho caracteriza
esses jogos no campo da Educacdo Matematica, destacando seu potencial como espacos
dindmicos de aprendizagem. A partir de uma abordagem qualitativa, analisou-se padroes
de significado nas interagdes do jogo com cada grupo. Os significados construidos
derivaram em tematicas que mostram como as experiéncias de aprendizagem mediada se
harmonizam com o carater ativo do role-playing game. Embora essas experiéncias
fragmentem a jogabilidade, mantém um componente ludico baseado no prazer de pensar,
buscar padrdes e discutir respostas. O autor, em papel de master, criador do jogo e
mediador, enfrentou tensdes entre a jogabilidade e a mediagdo, alimentando o interesse

narrativo e formativo.

Destaque de Citacoes Relevantes
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- Tema Central: Experiéncias de Aprendizagem Mediada por meio de um
Role-Playing Game Matematico.

- Objetivo: Compreender as manifestagdes de experiéncias de aprendizagem mediada
em um RPG matematico jogado em modalidade remota

- Conceitos Utilizados: Jogos em Educagdo Matematica, Modificabilidade Estrutural
Cognitiva, Mediacdo, Experiéncias de Aprendizagem Mediada (EAM),
Role-Playing Games (RPG) e Espagos dinamicos de aprendizagem (EDA).

- Paradigma Teorico: A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e responde aos
principios do paradigma construtivista social. Essa abordagem qualitativa focou na
compreensdo dos significados atribuidos pelos participantes e na complexidade e
multiplicidade da realidade social. O pesquisador se define como um bricoleur
interpretativo. Amado (2014), Creswell (2014), Denizen et. al (2024)

- Referencial Teorico: O referencial central do trabalho ¢ a Teoria da
Modificabilidade Estrutural Cognitiva (TMEC), sendo as Experiéncias de
Aprendizagem Mediada (EAM) o centro dessa teoria. A TMEC ¢ utilizada para

analisar como a modificagdo das estruturas de pensamento ocorre.

Avaliacao Critica

Este texto atinge os objetivos propostos e acredito que possuird um papel importante no
desenvolvimento de trabalhos que tem como referencial as Experiéncias de Aprendizagem
Mediada. Tamayo-Martinez aqui tras uma pesquisa bem completa e com uma analise bem
minuciosa. Achei muito interessante a auto reflexdo feita por ele, acerca dos “Eus”,
principalmente sobre o “Eu Professor ndo-mediador”, que acabou quebrando o processo de
mediagdo em determinados momentos.

O ponto negativo que gostaria de comentar, € a respeito das consideracdes finais. Acredito
que a decisao de ter deixado este topico espalhado pelo texto no RPG em Espanhol pode se
tornar um dificultador a quem for ler em portugués. Esse topico ¢ um dos mais importantes

de um trabalho.
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Titulo do trabalho

Relatos de bardos : explorando mistérios do ensino da

matematica com a estratégia do jogo RPG

Referéncia

HEIN, W. H. Relatos de bardos : explorando mistérios do
ensino da matematica com a estratégia do jogo RPG.
2023. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo em Ciéncias e
em Educagdo Matematica.) — Universidade Federal do
Parana, Curitiba, 2023. Disponivel em:

https://acervodigital.ufpr.br/xmlui/handle/1884/85749

Fonte

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes

(BDTD)

Sintese

Essa pesquisa visa analisar como a pratica do Role-playing Game (RPG) pode contribuir

para o trabalho docente do professor de Matematica. Assim, seu objetivo ¢ estudar o uso

do jogo de RPG como metodologia em uma sala de aula voltada para o ensino da

Matematica, tendo como publico-alvo os professores de Matematica em formagao inicial e

continuada.

Destaque de Citacoes Relevantes

Caracterizacao da Obra

- Tema Central: O Uso do RPG como metodologia de ensino de matematica na

educagdo basica;

- Objetivo: Investigar e Analisar estratégias pedagodgicas que professores utilizaram

com o RPG no ensino da disciplina de Matematica.

- Conceitos Utilizados: Role Playing Game, Ensino Ludico, Revisdo Sistematica,

Grupo Focal (Online), Entrevistas Reflexivas, Jogos Ludicos, Andlise Textual

Discursiva, Panico Satanico
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- Paradigma Teoérico: Huizinga (2000) para definir jogo e Grando (2000) e Lucci
(2018) para Ludicidade no ensino.
- Referencial Teorico:
- Para falar de pesquisa exploratoria: Fiorentini e Lorenzato (2009)
- Para falar de Revisao Sistematica: Moher (2015)
- Para falar de Grupo Focal: Gatti (2005), Bordini e Sperb (2013)
- Para falar de Entrevista Reflexiva: Szymanski (2011)

Avaliacio Critica

O trabalho consolida-se como uma fonte de pesquisa para futuros professores em
formagao que pretendem trabalhar com o jogo de RPG no ensino de Matematica. Como
critica, ¢ perceptivel que a questdo da avaliagdo nao foi tdo explorada. Quando
questionados sobre o assunto, um dos entrevistados diz que foi necessario aplicar prova
para avaliar sua turma e o outro disse que o foco de sua avaliagdo ndo foi o dominio do
conteudo matematico em si, mas a interacao social entre os alunos. Por mais que o RPG e
sua aplicagdo gere frutos, sentiu-se falta na leitura dessa dissertacao uma avaliagdao concisa
do aprendizado do aluno acerca do contetido matematico. E dito que, durante a aplicagio
do jogo, os alunos interagiam com o conhecimento matematico em varios momentos, sem
perceber, durante a atividade ludica. Porém, uma duvida fica no apds; Os estudantes
conseguiram solidificar o conteido matematico ou o ganho foi somente no aspecto social e

na motivagao dos alunos?

Titulo do trabalho O uso do Role-Playing Game (RPG) como ferramenta
motivacional no ensino da Matematica

Referéncia RICARDO, Robson. O uso do Role-Playing Game (RPG)
como ferramenta motivacional no ensino da Matematica.
2020. 138 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional) - Instituto de Ciéncias
Exatas, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro,
Seropédica, RJ, 2020.
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Acesso em: https://tede.ufrrj.br/jspui/handle/jspui/6335

Fonte Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacoes(BDTD)

Sintese

Esta pesquisa teve por objetivo principal vislumbrar a opinido de alunos do 82 ano de uma
escola municipal de Queimados no Rio de Janeiro, em relacdo a aulas de Matematica que
utilizaram o RPG como ferramenta de cdlculos de probabilidade. Inicialmente foram
desenvolvidos previamente um cendrio e roteiro especificos exclusivamente para a
pesquisa, assim como um sistema de regras ja existente adaptado para esse mesmo fim.
Para a aplicacdo, a turma foi dividida em dois grupos, um que participou das aulas
tradicionais e o outro das aulas usando o RPG.

Destaque de Citagdes Relevantes

Tema central: O Uso do Role-Playing Game (RPG) Como Ferramenta Motivacional no
Ensino da Matematica, especificamente focando na ferramenta de calculos de
probabilidade.

Objetivo: Vislumbrar a opinido dos alunos do 82 ano de uma escola municipal de
Queimados, no Rio de Janeiro, em relacdo a aulas de Matematica que utilizaram o RPG
para a pratica de calculos de probabilidade. De forma mais especifica, a pesquisa buscou
avaliar se o RPG é capaz de potencializar nos alunos uma motivacdo ou mobilizacdo que
possa produzir efeitos benéficos para a aprendizagem introdutéria do tema probabilidade.
Conceitos principais: Role-Playing Game (RPG), a Matematica e, particularmente, a
Probabilidade.

Paradigma tedrico e referencial tedrico: Motivacdo e a aprendizagem, citando autores
como Murray (1986), Garrido (1990) e Balacho e Coelho (1996), que associam a
motivacdo a mobilizacdo de recursos para iniciar, manter-se e finalizar uma tarefa. A
pesquisa distingue a motivacao, vista como uma ac¢ao externa, do conceito de
mobilizacdo, que se refere a dinamica interna do aluno e a trama de sentidos que ele
atribui as suas agdes, sendo a mobilizagao entendida como algo que vai além da
motivagdo. Essa distingdo é baseada em estudos de Charlot (2000) e Giolo (citado em
Pinheiro, 2009). Além disso, o trabalho cita Paulo Freire (2011), destacando a necessidade
de desmistificar conteddos e transformar a aquisi¢cao de conhecimento em aprendizagem
significativa e critica, e faz referéncia a Piaget (citado em Brenelli, 1996), que destaca que
atividades ludicas facilitam a compreensao, o que fundamenta o uso do RPG como
ferramenta pedagdgica.

Avaliagao Critica

E mais focada no ensino e na motivagdo do estudante, como o RPG é uma ferramenta que
os interessa, e ndo da tanto foco ao fato de que os alunos tiveram um desempenho ruim
na avaliacao dos conhecimentos, mesmo que minimamente.
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