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Introducao

Este € um relato de uma pesquisa qualitativa que esta sendo
desenvolvida em uma escola darede estadual de ensino da cidade de Campo
Mourdao com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental. Neste relato,
pretende-se divulgar os primeiros resultados pertinentes a uma pesquisa,
que utiliza jogos de interpretacao de personagem (RPG), com intuito de
investigar as possibilidades de se trabalhar conteiddos matematicos por
meio deste tipo de jogo. Como a pesquisa se encontra em andamento,
temos poucos dados para analisar, logo ainda nao temos condi¢bes de
elaborar categorias para analise. Sendo assim, na maior parte do texto nos
restringimos a relatar o ocorrido durante as sessoes de jogo.

Com base nos objetivos desta pesquisa, estamos elaborando os
materiais de jogo que consistem no enredo das histérias, nos tabuleiros e
nos cenarios, procurando abranger os conteudos matematicos do programa
do referido ano. Ao mesmo tempo, estamos desenvolvendo a aplicacdo do
jogo elaborado, com os alunos no periodo de contraturno.

Este jogo foi escolhido devido as suas caracteristicas como: a
possibilidade de colaboracao entre os jogadores, o estimulo a criatividade,
a imaginacao e a resolucao de situacdes problema, caracteristicas estas,
conforme ressaltam alguns pesquisadores (AMARAL, 2008; MARCATTO,
2011; ROCHA, 2006; SCHMIT, 2008; VASQUES, 2008), importantes para o
processo de ensino e de aprendizagem.

O Role Playing Game (RPG), que na lingua portuguesa significa Jogo de
Interpretagdo de Personagem, surgiu nos Estados Unidos em meados de 1974,
sendo Gary Gygax e Dave Arneson os responsaveis pela criagcdo do primeiro
jogo denominado Dungeons & Dragons (HEINSOO; COLLINS; WYATT, 2008, p. 7).

Com suadifusao pelomundo, osjogos deinterpretacdo de personagem
foram divididos em duas modalidades: Tabuleiro e Softwares. O Tabuleiro, a
modalidade mais simples e primitiva de jogos de interpretacdao, emprega
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um conjunto de dados de multiplas faces, miniaturas dos personagens e
mapas, além da histéria que deve ser narrada pelo mestre aos personagens,
que devem utilizar a imaginacdao para lidar com as situacdes e criar o
mundo narrado. J& os Softwares, nao ficam somente na imaginacao, pois
muitas vezes apresentam um mundo pré-determinado, cabendo ao jogador
somente lidar com as situagdes criadas automaticamente.

Para os fins desta pesquisa, decidiu-se trabalhar com a modalidade
RPG via Tabuleiro, com a intencdo de contextualizar as histérias narradas
com a matematica estudada no periodo letivo de sextos anos do Ensino
Fundamental.

Neste modo de jogo, dentre um grupo de amigos, é escolhido um
narrador, denominado de mestre. Cada jogador do grupo recebe uma ficha
de personagem e cria seu perfil de acordo com as regras estabelecidas pelo
mestre. Conforme este narra as aventuras e joga os dados, o jogador vivencia
a historia pela imaginacgao e interage com os demais personagens do jogo
como se estivessem vivendo naquela histéria (CASSARO, 2008, p. 5).

De acordo com Guimaraes e Simao (2008, p. 434), no RPG via Tabuleiro,
cada participante representa um personagem que deve atuar em uma
aventuraimaginaria. O mestre se destaca entre os participantes, por controlar
a jogabilidade do jogo, desde a apresentacao e a descricdao dos ambientes
ficcionais até o cumprimento das regras pelos jogadores. Ele impde situagdes
que os personagens devem ouvir e se possivel resolver, sempre continuando
a narrativa do ambiente, até que cessem essa parte do jogo.

A jogabilidade do RPG é algo que o torna espetacular. Segundo
Guimaraes e Simao (2008), com a definicdo das regras, os personagens
constroem suas fichas atribuindo qualidades e atributos quantitativos como:
forca, experiéncia, entre outros, a seus personagens e diante das situagdes
impostas pelo mestre agem em funcao desses atributos.

O RPG é jogado de acordo com um conjunto de regras
constitutivas, em forma de um manual, denominado
“sistema” A acdo de cada personagem baseia-se,
tipologicamente, em wuma ficha, construida pelos
jogadores, levando-se em consideracao elementos dainter-
relagao sistema/cenario. Ela é construida pelos jogadores,
envolvendo negociacdes diante das expectativas e
motivacdes de cada um. Contém atributos qualitativos e
quantitativos de um dado personagem, que dependem
de lances de dados para se expressarem neste ou naquele
momento do jogo, desta ou daquela maneira. Durante a
aventura e diante das sugestdes esbocadas pelo mestre,
os jogadores estabelecem objetivos mais ou menos claros
para a acdo de seus personagens e buscam agir em funcao
deles (GUIMARAES; SIMAO, 2008, p. 434-435).
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Assim, por ser um trabalho que utiliza um jogo com finalidades
pedagdgicas, utilizamos como aporte tedrico pesquisas realizadas sobre o
uso de jogos para o ensino de matematica.

Os jogos no ambiente escolar

O trabalho com jogos no ambiente escolar tem sido disseminado por
diversos docentes e pesquisadores como, por exemplo, Grando (2004) e
Muniz (2010), vinculados a area da Educagdao Matematica. Este fato, sequndo
Grando (2004), ocorre devido a possibilidade do jogo representar uma
atividade que permite ao aluno a superacao dos seus erros e receios por

meio de momentos ludicos. Segundo Grando, o jogo

representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e
o interesse do jogador pela prépria acao do jogo, e mais,
envolve a competicao e o desafio que motivam o jogador
a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacao
de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e
coragem para se arriscar (GRANDO, 2004, p. 24).

Conforme afirma Grando, o jogo propicia o desencadeamento da
imaginacao, levando o aluno, ao interesse por situagées que apenas sua
mente poderia abstrair.

O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da
crianga, ndo apenas pelos objetos que o constituem, mas
também pelos desafios das regras impostas por uma
situacao imagindria, que, por sua vez, pode ser considerada
como um meio para o desenvolvimento do pensamento
abstrato (GRANDO, 2004, p. 18).

Moura e Viamonte (s/a, p. 3) alegam que o trabalho com jogos para
o ensino da matematica em sala de aula, propicia vantagens, dentre elas:
a identificacao de alunos com dificuldades na aprendizagem, a verificacao
se o conteldo tem sido assimilado por eles, o aumento da criticidade e
confianca do aluno, a motivacdo por uma aula diferenciada e a auséncia do
medo de errar.

Além disso, segundo Moura e Viamonte (s/a, p. 4), vistos como recursos
metodoldgicos para as aulas de matematica, os jogos sao possibilidades
de trabalho que contribuem para a pratica do professor e possibilitam aos
alunos conhecerem os seus limites e suas virtudes.

Grando (2004, p. 25-26) ressalta que ao utilizar jogos no ambiente
escolar como recurso metodoldgico, o professor deve ter em mente se os
objetivos do jogo estao claros, se a metodologia do jogo é adequada para
os participantes e se o0 jogo representa uma atividade desafiadora ao aluno
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para o desencadeamento do processo cognitivo. Esse planejamento, de
acordo com Moura e Viamonte, deve ser motivado pelo professor, pois

sendo este conhecedor do jogo, deve ser o mediador para
que se desenvolva um trabalho de equipe, em que sejam
levantadas questdes de modo a conduzir os alunos a
andlise das jogadas e respectivas conclusdes. O professor
tem a possibilidade de analisar os procedimentos criados
pelos alunos na resolucao de um problema, relacionando-
0s com 0s conceitos matemadticos, e também de verificar
o raciocinio dos alunos (MOURA: VIAMONTE, s/a, p. 4,
traducao nossa).

Conforme Moura e Viamonte (s/a), “apesar de ter algumas
desvantagens, tais como a agitacao e a conversa que se propicia na aula,
promove o interesse e a participacao” (p. 4, traducao nossa). Assim, ciente
do potencial atribuido a abordagem dos jogos em salade aula, a aplicacao
de jogos de interpretacao de personagem em sextos anos visa investigar
suas potencialidades pedagdgicas para o ensino da matematica.

Descricao e relato das atividades realizadas

Nesta secao, procuramos descrever parte do jogo no qual utilizamos
nas primeiras aplicagdes e relatar algumas situacdes ocorridas durante o
desenvolvimento deste com 12 alunos no referido colégio.

Para manter o anonimato dos alunos utilizaremos a letra A, seguida
da numeracao de 1 a 12, substituindo seus respectivos nomes. As analises
dos materiais sao correspondentes aos relatérios do didrio de campo e as
gravagOes de dudio das aplicagoes.

As sessOes de jogo consistiram em histérias narradas pela pesquisadora
que atua como mestre do jogo. Tais historias sao dinamicas e se modificam
com o decorrer das escolhas e agdes desempenhadas pelos jogadores.

As escolhas e acbes sdao sempre baseadas nas caracteristicas e
atributos que definem o que pode, ou nao, ser feito por seus personagens e
sao definidas no inicio do jogo com a construcao da ficha do personagem.

Inicialmente foi narrada aos alunos a introducao que norteia o jogo.
A histéria faz uma analogia entre as sete civilizagdes do passado e os seus
sistemas de numeracao e, a partir desta, é narrado como surgiu o mundo
ficticio que serd o ambiente de interacao entre os personagens interpretados
pelos alunos.

Alguns alunos se entusiasmaram com a histéria e disseram que nao
acreditavam que, por meio de um jogo, poderiam ouvir parte da historia da
matematica.

Apresentado o cenario do jogo, os alunos foram convidados a construir
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suas fichas de personagens, as quais definem o perfil do personagem, suas
caracteristicas fisicas, emocionais e as formas como este pode agir em
determinadas situacdes de jogo. Para isso, os jogadores devem criar uma
histéria para inserir o personagem no cenario inicial proposto pelo narrador
e escolher a qual Confraria' o personagem pertence, Paladinos Gedbmetras,
Clérigos da Grandeza, Guerreiros do Tabernaculo Real, Magos Fracionais
ou Ladinos Racionais. Os atributos de cada personagem, tais como forga,
experiéncia, agilidade, entre outros, sao definidos jogando dados.

Comajogadadosdadoscom 20faces parao preenchimento dafichado
personagem, percebemos algumas dificuldades que os alunos apresentam
com relagao as quatro operagdes basicas de matematica (adi¢ao, subtracao,
multiplicacao e divisao).

Ao propor que eles efetuassem as operacdes para determinar os
pontos referentes aos atributos, alguns alunos confundiam a operacao que
deveriam realizar, por exemplo, o aluno A2 disse:

- Quatro dividido por dois, professora, é oito? Ai professora, deixa a
gente usar a calculadora?

O aluno A9 disse:

- Oito mais sete professora, é dezesseis.

Com isto, percebemos que nao seria possivel continuar com a aventura
sem que os alunos compreendessem as operagdes, pois cada aventura que
sucede, apresenta conteudos que dependem destas operacoes.

Decidimos entao, criar uma aventura auxiliar, denominada de “Quatro
Enigmas”, focando nas quatro opera¢des. Nesta aventura, os alunos tinham
como objetivo salvar um prisioneiro encarcerado entre quatro grades,
podendo tais grades ser abertas por meio da resolucao de quatro problemas
gue envolvessem as operacdes elementares.

Apos realizarem varias jogadas, percebemos que a confusao com
relacdo as operacoes basicas diminuiu. O aluno A5 chegou a dizer:

- Professora, agora faco as continhas de cabeca.

Outro aluno A9 ressaltou:

- Também posso fazer continhas de multiplicacdao somando.

Terminada esta fase, continuamos a histéria do jogo. Dissemos aos
alunos que para atingir o objetivo do jogo, deveriam passar por trés testes
de conhecimentos. Pretendiamos, com isto, investigar o conhecimento dos
alunos, a respeito das formas geométricas (quadrado, triangulo, circulo) e
em relagdo aos numeros capicuas.

O primeiro teste era denominado de“Al-Khwarizmi e os Quatro Palitos”.
Nesta proposta os alunos deveriam formar um quadrado, a partir de uma
configuracao inicial, movendo apenas um palito (Figura 1). Esta atividade
foi importante, pois até entdo, tinhamos como desafio a socializagcdo entre
os alunos. Em diferentes momentos os alunos se omitiam das atividades
propostas durante o jogo devido a desavencas, alguns disseram, inclusive,
que nao fariam determinada atividade por causa de outro colega.
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Configuracao inicial Solucéo

Figura 1 - Al-Khwarizmi e os Quatro Palitos
Fonte: Arquivo dos pesquisadores

Com base nesta falta de socializacdo, pensamos em organizar os trés
testes, de modo que sé fossem resolvidos em grupo, pois este é um dos
fatores primordiais para jogos de interpretacdao de personagem, a saber, a
colaboracao entre os participantes.

Assim, com o primeiro teste, verificamos que os alunos mesmo se
desentendendo, chegaram a um consenso e conseguiram mover apenas um
palito formando um quadrado. Porém, nao foi tao rapido. Primeiramente,
moveram todos os palitos, formaram triangulos, confundindo com
quadrados. Discutiram entre si, dizendo que era impossivel, mas, por fim,
chegaram juntos a solucao e receberam a recompensa para seu personagem.

No segundo teste, os alunos ja haviam passado por uma fase da
historia. Seus personagens chegaram a uma sala onde havia um grande
Tangram e paredes cheias de simbolos matematicos. Neste momento foi
contada a histéria desse quebra-cabeca e sua relagao com o enredo do jogo.
Cada aluno recebeu sete pecas para monta-lo.

Em determinada parte do jogo era necessario que os alunos se
locomovessem entre as masmorras/portais. Para isso, deveriam descobrir
o significado das Passagens Capicuas para conseguir se locomover entre
elas, com a jogada de trés dados de dez faces (3d10), os jogadores deviam
escrever os humeros sorteados em ordem, formando um ndmero com trés
digitos, obter outro nimero com trés digitos utilizando a ordem inversa do
primeiro e soma-los. Por exemplo:

Sorteiam-se os seguintes numeros: 4, 3 e 1. Organiza-se um numero
com a ordem sorteada, 431, inverte-se a ordem dos algarismos, 134 e efetua-
se asoma —-431+134=565.

Os alunos gostaram deste teste, pois além de jogarem os dados,
pensavam no porque essas passagens tinham este nome, o aluno A5 disse:

- Bem, estou fazendo tudo certo, somo e posso ler o niumero de tras
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pra frente e de frente pra tras, mas ainda nao sei professora.

Dissemos que eles teriam que discutir o que estava acontecendo. Os
alunos A5 e A6 levantaram e um deles disse:

- Ah, descobrimos! Se o numero pode ser lido assim, quer dizer que as
Passagens Capicuas tém ida e volta!

Durante a realizacdo desta atividade, percebemos que os alunos
estavam bastante engajados em descobrir como os numeros capicuas
os ajudariam a resolver o problema de locomocao entre os cenarios do
jogo. Acreditamos que com esta situacao problema os alunos tiveram a
possibilidade de explorar as operacdes matematicas elementares e encontrar
regularidades, ja que perceberam que sempre que somavam 0s numeros
alterando a sequéncia dos digitos, desde que a soma de cada digito nao
fosse maior que nove, obtinha como resultado um nimero capicua.

Consideracoes finais

No inicio do nosso trabalho, durante as primeiras sessées de jogo,
percebemos que os alunos nao conseguiam trabalhar em grupo e que, com
0 passar do tempo, eles passaram a colaborar mais para a realizacao das
tarefas e a discutir estratégias para resolver as situagdes problema.

Com relagao as aventuras desenvolvidas durante as primeiras sessdes
de jogo, percebemos que foi necessario um tempo maior para discutir as
regras do jogo e as situacdes que envolviam conceitos matematicos, devido
a dificuldade apresentada pelos alunos com relacao as operagdes bdasicas.
Para auxiliar na resolucao desse problema, foi fundamental a elaboracao
de uma aventura auxiliar, pois percebemos que os alunos melhoraram suas
compreensodes a respeito destas operagoes.

Combase nessasanalises preliminares, podemos concluirque emboraexistam
desafios para se ensinar conteidos por meio deste jogo, existem contribuicdes para
a aprendizagem dos alunos, conforme salientamos por meio das falas dos alunos:
- Com este jogo, consegui aprender o que € um numero capicua, muito legal (A4); -
Este jogo, ndo é aula, mais a gente aprende com ele (A10).

Notas
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"No jogo de RPG que propomos a Confraria a que um personagem pertence também
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Ihe confere caracteristicas especificas como forga, inteligéncia entre outros.

2 Numerais que representam o mesmo numero quando lidos, tanto da esquerda para
a direita, quanto da direita para a esquerda.
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