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NOTA SOBRE O USO DE IA

Esta dissertagdo contou com o apoio de ferramentas de Inteligéncia Artificial para
ajustes textuais e criagdo de elementos visuais ilustrativos. O uso dessas
tecnologias teve como objetivo garantir maior clareza, coeréncia e acessibilidade ao

conteudo, sem comprometer a originalidade e a fundamentacgao tedrica do trabalho.

As imagens geradas para compor o material didatico do mdédulo de RPG foram
inicialmente criadas por meio de |IA e depois aperfeigcoadas pelo autor, visando
tornar o ensino dos angulos mais dinamico e envolvente para os alunos do sexto
ano. No entanto, a concepgédo pedagdgica, a estrutura narrativa e os conceitos
matematicos abordados foram desenvolvidos a partir de pesquisa académica e

experiéncia docente.

Dessa forma, reafirma-se o compromisso com a integridade intelectual deste estudo,
reconhecendo o potencial das novas tecnologias como aliadas no processo

educacional e na producao académica.
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Resumo

O presente trabalho investiga o uso do jogo de Role-Playing Game (RPG) como
ferramenta pedagogica para o estudo de angulos, com foco em alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental. A pesquisa tem como objetivo principal explorar como as
caracteristicas interativas, narrativas e colaborativas do jogo de RPG podem ser
aplicadas para o desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade e da
resolucdo de problemas matematicos. Especificamente, a proposta pedagdgica
aborda o ensino de angulos, incluindo notagdo, uso, medida e classificagdo, por

meio de um maddulo de jogo de RPG contextualizado no universo da geometria.

O estudo baseia-se em uma abordagem qualitativa, com aplicagdo de praticas em
sala de aula que mesclam narrativa ficcional e desafios matematicos. A analise
considera o engajamento dos alunos, os avangos na compreensao conceitual e a
resolucao pratica de problemas relacionados a angulos. Os resultados indicaram
que os jogos de RPG promovem maior participagdo dos alunos, tornando o processo
de aprendizagem mais dinamico e significativo, além de potencializar a

interdisciplinaridade ao conectar a matematica a contextos reais e imaginativos.

Conclui-se que o uso do jogo de RPG em praticas educativas oferece uma
alternativa inovadora para ensinar matematica, contribuindo para o desenvolvimento
integral dos estudantes, especialmente no que se refere a capacidade de trabalhar
em equipe, aplicar conhecimentos em situacbes desafiadoras e estabelecer
conexdes entre teoria e pratica. Este trabalho reafirma a importancia de
metodologias Iludicas no ensino fundamental, apontando para novas possibilidades

no ensino da matematica por meio de jogos narrativos e colaborativos.

Palavras Chave: angulos. RPG. engajamento. ensino. aprendizagem



Abstract

The present work investigates the use of the Role-Playing Game (RPG) as a
pedagogical tool for studying angles, focusing on students in the 6th year of
Elementary School. The main objective of the research is to explore how the
interactive, narrative and collaborative characteristics of role-playing games can be
applied to the development of logical reasoning, creativity and mathematical problem
solving. Specifically, the pedagogical proposal addresses the teaching of angles,
including notation, use, measurement and classification, through an RPG game

module contextualized in the universe of geometry.

The study is based on a qualitative approach, with the application of classroom
practices that mix fictional narrative and mathematical challenges. The analysis
considers student engagement, advances in conceptual understanding and practical
problem solving related to angles. The results indicated that RPG games promote
greater student participation, making the learning process more dynamic and
meaningful, in addition to enhancing interdisciplinarity by connecting mathematics to

real and imaginative contexts.

It is concluded that the use of role-playing games in educational practices offers an
innovative alternative to teaching mathematics, contributing to the integral
development of students, especially with regard to the ability to work as a team,
apply knowledge in challenging situations and establish connections between theory
and practice. This work reaffirms the importance of playful methodologies in
elementary education, pointing to new possibilities in teaching mathematics through

narrative and collaborative games.

Keywords: angles. RPG. engagement. teaching. learning
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1 INTRODUGAO

O ensino da matematica no contexto do Ensino Fundamental apresenta desafios
importantes, especialmente no que diz respeito ao engajamento dos alunos e a
aplicacao pratica dos conceitos aprendidos. Apesar da importadncia da matematica
como base para o desenvolvimento do raciocinio légico e da resolugdo de
problemas, muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender e se
interessar pela disciplina. Nesse cenario, torna-se essencial buscar metodologias

alternativas e inovadoras que tornem o aprendizado mais significativo e motivador.

O jogo de Role-Playing Game (RPG) surge como uma possibilidade de abordagem
pedagdgica que alia narrativa, colaboragao e desafios intelectuais. Tradicionalmente
associado ao lazer, o jogo de RPG é caracterizado por sua estrutura interativa, onde
0os participantes assumem papéis de personagens em um universo ficticio e
trabalham juntos para resolver problemas e avancgar na historia. Essa dinamica
oferece uma oportunidade para integrar elementos curriculares, como os conteudos

matematicos, em contextos ludicos e criativos.

A proposta desta dissertagao € investigar o uso do jogo de RPG como ferramenta de
ensino e aprendizagem da matematica, com foco especifico no ensino de angulos
para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. O médulo pedagodgico desenvolvido
explora temas como notagdo, usos, medidas e classificacdo de angulos,
contextualizados em um universo narrativo de aventura e desafios geométricos. O
objetivo central é verificar como o jogo de RPG pode contribuir para a compreensao
conceitual, o engajamento dos alunos e a aplicagdo pratica da matematica em

situagdes contextualizadas.

Além disso, o trabalho busca compreender o impacto dessa metodologia no
desenvolvimento de competéncias transversais, como criatividade, resolucdo de
problemas e trabalho em equipe. A pesquisa € fundamentada em uma abordagem
qualitativa, envolvendo a aplicagdo pratica em sala de aula e a analise dos
resultados obtidos, com foco no desempenho matematico e no envolvimento dos

estudantes.



Ao propor o uso do jogo de RPG como estratégia didatica, esta dissertagdo busca
nao apenas enriquecer as praticas de ensino de matematica, mas também fomentar
o0 debate sobre a importancia de metodologias ludicas no contexto educacional.
Assim, esperamos contribuir para o desenvolvimento de estratégias pedagogicas
que conectem os conteudos escolares a vivéncia dos estudantes, promovendo uma

aprendizagem mais significativa, dinamica e colaborativa.

Esta dissertacdo esta organizada em seis capitulos, estruturados de forma a
apresentar, discutir e analisar o tema proposto. O Capitulo 1, intitulado
"INTRODUGAOQ", apresenta o problema de pesquisa, os objetivos, a justificativa e a
relevancia do estudo. Em seguida, no Capitulo 2, denominado "O JOGO DE RPG
COMO PRATICA PEDAGOGICA", discute-se o conceito do jogo de RPG, sua
historia e caracteristicas, bem como seu potencial como ferramenta educacional no
ensino da matematica. O Capitulo 3 aborda a "METODOLOGIA", descrevendo a
abordagem qualitativa adotada, o delineamento da pesquisa, os participantes, o
ambiente de estudo, os instrumentos de coleta de dados e os procedimentos de
andlise. O Capitulo 4 é dedicado ao "MODULO DE RPG", com a descri¢do
detalhada da proposta desenvolvida, intitulada “A Jornada da Alianca dos Angulos”.
Neste capitulo, sdo apresentados o enredo, os personagens, os desafios
matematicos e as estratégias pedagogicas utilizadas para integrar o conteudo
curricular ao contexto narrativo do jogo. No Capitulo 5, "ANALISE E DISCUSSAO
DOS RESULTADOS", sao apresentados os dados encontrados, seguidos de sua
analise, com destaque para as percepg¢oes dos alunos e os impactos da metodologia
na aprendizagem da matematica. Por fim, o Capitulo 6, "CONSIDERAGOES
FINAIS", sintetiza os achados da pesquisa, reflete sobre as implicacdes

pedagogicas e fornece sugestdes cientificas para estudos futuros.

2 0 JOGO DE RPG COMO PRATICA PEDAGOGICA

2.1 Definigao e Histérico



Os jogos de Role-Playing Game (RPG) sao atividades ludicas e narrativas em que
os participantes assumem papéis ficticios em um universo imaginario, por regras
especificas e por um narrador, conhecido como mestre do jogo. O jogo de RPG é
caracterizado pela interagao coletiva, onde os jogadores enfrentam desafios, tomam
decisdes estratégicas e constroem uma histéria de forma colaborativa (Rocha,
2013). Essa combinacgao de narrativa, criatividade e estratégia faz com que o jogo

de RPG seja reconhecido como uma atividade rica em potencial educativo.

O jogo de RPG moderno teve sua origem na década de 1970, com a criagao do
sistema Dungeons & Dragons (D&D), considerado o marco inicial desse género de
jogo. Desde entdo, ele evoluiu para abranger diversos temas, como fantasia
medieval, ficcdo cientifica e suspense, permitindo adaptagdes para diferentes
contextos culturais e sociais. No Brasil, o jogo de RPG comegou a se popularizar na
década de 1990, impulsionado por tradugdes de livros internacionais e pela criagao
de sistemas narrativos nacionais, como Tagmar e Defensores de Toquio (Soares,
2001).

Com o tempo, o jogo de RPG passou a ser explorado em contextos educativos,
especialmente devido ao seu potencial para engajar os participantes e estimular
habilidades cognitivas e sociais. Conforme destaca Andrade (2018), o jogo de RPG
oferece um ambiente de aprendizagem ativo, no qual os estudantes podem
desenvolver competéncias como calculo logico, resolugdo de problemas e trabalho
em equipe. Além disso, ele favorece a interdisciplinaridade, conectando
conhecimentos de diversas areas, como matematica, histéria e artes, em um unico

cenario narrativo.

No ensino de matematica, em particular, o jogo de RPG tem sido apontado como
uma ferramenta eficaz para abordar conteudos abstratos de forma contextualizada.
Santos e Silva (2020) ressaltam que o jogo de RPG pode ser utilizado para ensinar
conceitos matematicos, como geometria e medidas, ao inserir desafios relacionados
a esses topicos em narrativas que despertam o interesse dos alunos. Essa
abordagem permite que os estudantes apliguem os conceitos aprendidos de
maneira pratica e significativa, promovendo uma compreensdo mais profunda e

rigorosa.



Outro aspecto relevante é o carater inclusivo do jogo de RPG, que incentiva a
participacado ativa de todos os jogadores, independentemente de suas habilidades
iniciais. Costa (2015) observa que, para permitir que os estudantes desempenhem
papéis variados e contribuam para a resolugédo dos desafios, o jogo de RPG cria um
ambiente colaborativo que valoriza a diversidade de ideias e perspectivas. Essa
caracteristica torna o jogo especialmente util para promover a integragédo e o
engajamento em turmas heterogéneas, como as descobertas no Ensino

Fundamental.

Portanto, ao compreender o histérico e as caracteristicas dos jogos de RPG, é
possivel contextualizar sua utilizagao no ensino de matematica, especialmente no 6°
ano do Ensino Fundamental, onde conteudos como angulos, formas geométricas e
medidas encontram um terreno fértil para serem explorados de maneira dinamica e

engajante.

2.2 Jogos de RPG na Educagao

Os jogos de Role-Playing Game (RPG) tém sido cada vez mais explorados como
ferramentas pedagdgicas devido ao seu potencial para engajar os alunos, promover
habilidades cognitivas e desenvolver competéncias socioemocionais. Segundo
Santos e Silva (2020), o jogo de RPG fornece uma abordagem ativa de ensino, na
qual os estudantes assumem papéis e resolvem problemas em projetos ficticios,

estimulando a criatividade, o raciocinio logico e a colaboracéo.

No contexto educacional brasileiro, o jogo de RPG tem se mostrado eficaz para
trabalhar conteudos de diferentes disciplinas, incluindo histéria, lingua portuguesa e
matematica. Andrade (2018) argumenta que o uso de jogos narrativos permite a
contextualizacdo dos conteudos, o que facilita a compreensdo e aplicacdo dos
conceitos. Na matematica, em especial, o jogo de RPG pode transformar tépicos
considerados abstratos, como geometria e algebra, em desafios concretos que os

alunos precisam superar para avangar na narrativa.

Outro aspecto relevante do jogo de RPG na educagdo é sua capacidade de

promover a interdisciplinaridade. Conforme aponta Costa (2015), as histérias criadas



nos jogos frequentemente incluem que os participantes conectem conhecimentos de
diversas areas para resolver problemas. Essa caracteristica torna o jogo de RPG
uma ferramenta poderosa para integrar diferentes saberes e estimular nos alunos a
percepcdo de que o conhecimento nao € compartimentalizado, mas sim

interconectado.

Além disso, o jogo de RPG incentiva o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como empatia, trabalho em equipe e tomada de decisbes. De
acordo com Rocha (2013), os jogos narrativos criam um ambiente colaborativo, no
qual os alunos precisam negociar, compartilhar ideias e trabalhar juntos para atingir
objetivos comuns. Essa dinamica € especialmente util para melhorar a interagao em

turmas heterogéneas e fortalecer o vinculo entre os estudantes.

No ensino de matematica para o Ensino Fundamental, o jogo de RPG pode ser
utilizado de diversas formas. Uma estratégia comum ¢€ integrar problemas
matematicos diretamente nos desafios do jogo, exigindo que os alunos utilizem
calculos, determinacdo ou classificacbes para avancar na narrativa. Por exemplo,
Santos e Silva (2020) descrevem uma atividade em que os alunos precisam resolver
problemas relacionados a angulos para abrir portais ou superar obstaculos em um

jogo ambientado em um reino geomeétrico.

Outro beneficio do jogo de RPG na educagcdo matematica é o aumento do
engajamento dos alunos. Segundo Costa (2015), os jogos narrativos despertam o
interesse e a motivagcdo dos estudantes ao criar cenarios ludicos e imaginativos.
Essa abordagem reduz a resisténcia frequentemente associada ao aprendizado de

matematica, tornando o processo mais agradavel e significativo.

Por fim, o uso do jogo de RPG na sala de aula também estimula a autonomia dos
alunos. Como destaca Andrade (2018), os estudantes assumem um papel ativo no
jogo, tomando decisdes, planejando estratégias e resolvendo problemas por conta
prépria. Esse protagonismo contribui para o desenvolvimento da confianga e da

independéncia, habilidades fundamentais para o aprendizado ao longo da vida.

Em resumo, o jogo de RPG oferece uma metodologia inovadora para o ensino e a
aprendizagem, combinando elementos ludicos e educacionais em uma abordagem
interdisciplinar. Ao explorar as potencialidades do jogo de RPG, os educadores

podem criar experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e significativas,



contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos do 6° ano do Ensino

Fundamental.

2.3 Abordagens Pedagogicas no Ensino de Matematica

O ensino de matematica no Brasil enfrenta desafios relacionados a motivagéo e ao
desempenho dos alunos, especialmente no Ensino Fundamental. Segundo Moura
(2019), muitos estudantes apresentam dificuldades em compreender conceitos
abstratos e em aplicar o conhecimento matematico a situagdes praticas. Nesse
contexto, a escolha de abordagens pedagdgicas inovadoras é essencial para tornar

0 ensino mais atrativo e eficaz.

Entre as abordagens contemporaneas, destaca-se o uso de metodologias ativas,
que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem. Conforme Santos e
Oliveira (2021), essas metodologias promovem o engajamento e a autonomia dos
estudantes, estimulando o pensamento critico e a resolugdo de problemas. No
ensino de matematica, estratégias como jogos, projetos interdisciplinares e
resolucao de problemas reais sao ferramentas uteis para facilitar a compreensao de

conceitos complexos.

A ludicidade tem um papel fundamental no ensino de matematica, pois transforma o
aprendizado em uma experiéncia prazerosa e significativa. De acordo com Silva e
Costa (2020), jogos e atividades ludicas ajudam a desmistificar a ideia de que a
matematica é dificil ou inacessivel. Além disso, permite que os alunos experimentem
e explorem conceitos de maneira pratica, promovendo uma aprendizagem mais

consolidada.

Outro aspecto importante é o uso de narrativas e contextos importantes para ensinar
matematica. Moura (2019) argumenta que, ao situar os conceitos matematicos em
cenarios do cotidiano ou em historias ficticias, os educadores tornam o conteudo
mais préximo da realidade dos alunos. Essa abordagem facilita a aplicagdo do
conhecimento a situagdes praticas, promovendo a interdisciplinaridade e a conexao

entre diferentes areas do saber.



A utilizagcdo de tecnologias digitais também tem ganhado espago como recurso
pedagogico no ensino de matematica. Santos e Oliveira (2021) apontam que
aplicativos, jogos digitais e ferramentas interativas oferecem novas formas de
ensinar conceitos como geometria, algebra e estatistica. Essas ferramentas nao
apenas ampliam as possibilidades de ensino, mas também dialogam com as

perspectivas e habilidades tecnolégicas dos alunos da geragao atual.

No ensino de geometria, em particular, a pratica de medir e comparar angulos pode
ser enriquecida por atividades que combinam ludicidade e contextualizagao.
Segundo Silva e Costa (2020), jogos de tabuleiro, desafios interativos e até mesmo
jogos narrativos, como o jogo de RPG, sido estratégias eficazes para ensinar
angulos e outros conceitos geomeétricos. Essas atividades promovem o aprendizado

de forma integrada, envolvendo habilidades matematicas, sociais e criativas.

A incluséo de praticas colaborativas também é essencial no ensino de matematica.
Moura (2019) destaca que o trabalho em equipe permite que os alunos troquem
ideias, discutam estratégias e aprendam uns com os outros. Essa interagdo social
estimula ndo apenas o desenvolvimento de competéncias matematicas, mas
também de habilidades socioemocionais, como comunicagdo, empatia e

cooperagao.

Dessa forma, as abordagens pedagodgicas no ensino de matematica sé&o
diversificadas, buscando atender as demandas de uma sociedade em constante
transformacgao. O uso de metodologias ludicas, narrativas e tecnoldgicas, aliadas as
praticas colaborativas, representa uma oportunidade para tornar o ensino de
matematica mais dindmico e acessivel, contribuindo para a formagao integral dos

alunos.

2.4 Beneficios do Aprendizado Baseado em Jogos

O aprendizado baseado em jogos ganhou destaque como uma metodologia eficaz
no contexto educacional. Segundo Alves e Pereira (2020), os jogos nao apenas
promovem o engajamento dos alunos, mas também proporcionam um ambiente

dindmico e interativo, que estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas,



sociais e emocionais. No ensino de matematica, essa abordagem se mostra
especialmente relevante, pois facilita a compreensdo de conceitos abstratos e

melhora a capacidade de resolugéo de problemas.

Uma das principais vantagens do aprendizado baseado em jogos é o aumento do
interesse e da motivagado dos alunos. Conforme argumentam Silva e Costa (2021),
os jogos transformam o aprendizado em uma experiéncia prazerosa, ajudando a
superar a aversao que muitos estudantes tém em relacdo a matematica. Essa
abordagem promove a curiosidade e a persisténcia, caracteristicas essenciais para

o aprendizado eficaz.

Além disso, os jogos estimulam o desenvolvimento do pensamento logico e
estratégico. Moura e Santos (2019) apontam que a resolugdo de desafios
apresentados em jogos exige raciocinio logico, criatividade e capacidade de tomar
decisbes rapidas. No contexto do ensino de angulos, por exemplo, os jogos
permitem que os alunos visualizem e experimentem os conceitos matematicos,

contribuindo para uma compreensdo mais aprofundada e pratica.

Outro beneficio significativo € o fortalecimento das habilidades de trabalho em
equipe. No caso de jogos colaborativos, como o Role-Playing Game (RPG), os
alunos sao incentivados a interagir, negociar e colaborar para alcangar objetivos
comuns. Segundo Lima e Rocha (2020),essas atividades ndo apenas promovem a
aprendizagem coletiva, mas também ajudam no desenvolvimento de competéncias

socioemocionais, como comunicagao, empatia e cooperagao.

O aprendizado baseado em jogos também favorece a interdisciplinaridade.
Conforme descrito por Nogueira e Alves (2021), muitos jogos educativos integram
conteudos de diferentes areas do conhecimento, permitindo que os alunos
estabelecam conexdes entre disciplinas. No caso especifico de um jogo de RPG
sobre angulos, além de abordar conceitos geométricos, os alunos podem explorar
elementos de histdria, literatura e artes, enriquecendo sua experiéncia de

aprendizagem.

Outro ponto destacado na literatura é o potencial dos jogos para a personalizagéo do
ensino. De acordo com Santos e Oliveira (2020), muitos jogos permitem que o0s

alunos avancem em seu proprio ritmo, respeitando suas necessidades e estilos de



aprendizagem. Essa flexibilidade é especialmente util no ensino de matematica,

onde os alunos tém diferentes niveis de familiaridade com os conceitos.

Por fim, o aprendizado baseado em jogos também promove a retencdo de
conhecimento. Estudos, como o de Alves e Pereira (2020), indicam que os alunos
tendem a lembrar mais dos conceitos aprendidos em contextos ludicos e praticos do
que aqueles aprendidos por meio de métodos tradicionais. Isso ocorre porque 0s
jogos envolvem os alunos de maneira emocional e cognitiva, criando memdrias mais

relevantes.

Dessa forma, os jogos, especialmente os narrativos e colaborativos como o jogo de
RPG, representam uma ferramenta poderosa no ensino de matematica. Ao unir
ludicidade, interacdo e contextualizacdo, eles sdo uteis para tornar o aprendizado
mais significativo, dindmico e inclusivo, atendendo as necessidades da educacédo

contemporanea.

2.5 Estudos Anteriores Sobre Jogos de RPG e Matematica

A utilizacao de jogos de Role-Playing Game (RPG) no contexto educacional tem sido
objeto de interesse crescente por pesquisadores brasileiros. Essa abordagem, que
combina narrativa, colaboracdo e resolugcdo de desafios, mostra-se especialmente
promissora no ensino de matematica, favorecendo o engajamento e a aprendizagem

dos estudantes.

Segundo Moura e Silva (2018), o jogo de RPG é uma ferramenta poderosa para
explorar conceitos matematicos de maneira contextualizada. Os autores analisaram
um projeto aplicado no ensino fundamental em que o jogo de RPG foi utilizado para
ensinar fracoes e proporgdes. Os resultados indicaram que a abordagem narrativa e
interativa dos jogos favoreceu o interesse dos alunos, tornando os conceitos mais

acessiveis e compreensiveis.

Lima e Costa (2020) exploraram o potencial do jogo de RPG para o desenvolvimento
de habilidades matematicas, com foco no raciocinio légico. Em seu estudo, os
alunos do 6° ano foram desafiados a resolver problemas geométricos inseridos em

um cenario ficticio. A pesquisa revelou que o uso do jogo de RPG estimulou a



criatividade e promoveu o trabalho em equipe, além de fortalecer a compreensao de

conceitos geomeétricos como angulos, areas e perimetros.

Outro estudo relevante é o de Santos e Oliveira (2019), que investigaram a
aplicacdo de um moddulo de jogo de RPG para ensinar sistemas de equagdes no
ensino fundamental. Os autores destacaram que o formato narrativo dos jogos
permite criar situagdes-problema mais proximas da realidade dos alunos, o que
contribui para a contextualizacdo do aprendizado. A pesquisa também apontou uma
melhora significativa no desempenho dos estudantes que participaram de atividades
basicas no jogo de RPG, em comparagdo com aqueles que utilizam métodos

tradicionais.

Nogueira e Alves (2021) destacam o papel do jogo de RPG como uma metodologia
interdisciplinar, capaz de integrar diferentes areas do conhecimento. Em sua
pesquisa, os autores aplicaram o jogo de RPG no ensino de geometria, incluindo a
classificagdo e medi¢cao de angulos, combinando aspectos de histdria e literatura. Os
resultados demonstraram que os alunos desenvolveram uma compreensao mais
profunda dos conceitos geométricos, além de habilidades de comunicagdo e

cooperagao.

Por fim, Costa e Pereira (2020) enfatizam a contribuigdo dos jogos de RPG para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, que sao fundamentais para a
aprendizagem de matematica. O estudo mostrou que os jogos narrativos ajudam os
alunos a lidar com a frustragao, a resolver problemas em equipe e a tomar decisoes
informadas, habilidades que tém impacto direto na resolugdo de problemas

matematicos complexos.

Em resumo, os estudos brasileiros indicam que o uso de jogos de RPG no ensino de
matematica ndo apenas melhora o desempenho académico, mas também promove
um aprendizado mais significativo e engajador. Ao associar narrativa, ludicidade e
pratica matematica, os jogos de RPG criam um ambiente de aprendizado dinémico,
que estimula tanto o raciocinio I6gico quanto o desenvolvimento social e emocional

dos alunos.



2.6 Referenciais Teéricos em Educagao Matematica

Os referenciais tedricos em Educagdao Matematica fornecem bases sodlidas para
compreender as praticas pedagdgicas, os processos de ensino-aprendizagem e a
aplicacao de metodologias inovadoras, como o0 uso de jogos no ambiente escolar.
No contexto do ensino fundamental, esses referenciais ajudam a construir
abordagens que promovam o pensamento critico, a resolugdo de problemas e o

engajamento dos estudantes.

Segundo Dante (2013), a Educagcao Matematica deve ir além da memorizagao de
férmulas e procedimentos. O autor defende a importancia de trabalhar com
situagbes-problema contextualizadas, que estimule o raciocinio légico e a
criatividade dos alunos. Nesse sentido, jogos, incluindo os de RPG, podem atuar
como ferramentas mediadoras, conectando conceitos matematicos ao cotidiano e ao

universo ludico dos estudantes.

D'Ambrésio (2018) introduz o conceito de Etnomatematica, que permite a
diversidade de formas de pensar e aprender matematica em diferentes contextos
culturais. Essa perspectiva incentiva o uso de metodologias que valorizem as
experiéncias dos alunos e promovam a interdisciplinaridade, alinhando-se a
proposta de jogos de RPG como uma pratica que integra narrativa, colaboragao e

desafios matematicos.

Smole e Diniz (2007) destacam a relevancia das metodologias ativas no ensino de
matematica. Para os autores, 0s jogos sédo recursos que possibilitam a participagao
ativa dos alunos, promovendo a autonomia e a capacidade de tomar decisdes
informadas. A interagcdo com o grupo, caracteristica marcante dos jogos de RPG,
potencializa essas habilidades, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais

dinamico e significativo.

Em uma perspectiva construtivista, os estudos de Borba e Penteado (2001)
ressaltam a importancia da interacdo entre alunos e mediadores no processo de
construgcéo do conhecimento matematico. Os autores defendem que as tecnologias
e 0s jogos podem atuar como instrumentos que auxiliam no desenvolvimento de
competéncias matematicas e no engajamento dos estudantes, desde que bem

planejados e contextualizados.



Vygotsky (2007), amplamente citado na Educacédo Matematica, refor¢ca o papel das
interagdes sociais no aprendizado. Os jogos de RPG, ao envolverem narrativa e
colaboragdo, criam oportunidades para a troca de ideias e para a construgao
conjunta de solu¢gdes matematicas, promovendo um ambiente de aprendizagem

significativo.

Além disso, Pais e Nacarato (2010) abordam a importancia do vinculo emocional no
ensino de matematica, destacando que metodologias ludicas, como os jogos de
RPG, ajudam a reduzir a ansiedade matematica e a criar experiéncias de
aprendizagem mais prazerosas. Essas praticas estimulam o interesse dos alunos,

proporcionando um ambiente favoravel ao aprendizado de conceitos matematicos.

Portanto, os referenciais teéricos em Educagado Matematica reforcam a relevancia de
metodologias que valorizam a interagdo, a contextualizagdo e o ludico. O uso de
jogos de RPG no ensino do 6° ano do ensino fundamental esta alinhado a essas
posicdes, proporcionando uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino da

matematica.

3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza exploratéria e
aplicada. Uma abordagem qualitativa foi escolhida para possibilitar uma
compreensao profunda e contextualizada das -caracteristicas investigadas,
considerando a complexidade das interagdes pedagdgicas e a dindmica do uso do
jogo de RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem da matematica (MINAYO,
2001).

A pesquisa exploratoria busca investigar e mapear como as caracteristicas do jogo
de RPG podem ser adaptadas e integradas ao ensino de angulos para alunos do 6°

ano do Ensino Fundamental. Segundo Gil (2008), esse tipo de pesquisa € indicado



quando se objetivamente proporciona maior familiaridade com um problema e

aprimoramento de ideias ou descoberta de intui¢des.

Por sua vez, o carater aplicado da pesquisa justifica-se pelo objetivo de gerar
conhecimentos que possam ser diretamente utilizados no ambiente escolar,
contribuindo para a pratica docente. Conforme Demo (2009), uma pesquisa aplicada
visa transformar a teoria em pratica, propondo solugdes concretas para problemas

educacionais.

Os dados foram encontrados em um ambiente real de sala de aula, onde o modulo
do jogo de RPG foi implementado, permitindo observar como os alunos interagem
com os desafios propostos, identificando &angulos e aplicando os conceitos
matematicos de forma contextualizada. Uma analise qualitativa dos dados permite
interpretar as experiéncias dos participantes, identificar padrées de engajamento e
avaliar os resultados da intervengcdo (BOGDAN; BIKLEN, 1994).

De acordo com Trivifios (1987), uma pesquisa qualitativa destaca-se por sua
flexibilidade e foco na compreensdo das relacbes sociais, aspectos cruciais para
estudar a interagéo entre alunos, professores e o0 jogo de RPG como metodologia de
ensino. O uso de observagdes participantes, entrevistas semiestruturadas e analise
documental de atividades realizadas durante o modulo contribuiu para uma
compreensao mais ampla e detalhada do impacto pedagdgico do jogo de RPG no

ensino de angulos.

Dessa forma, o estudo adota uma metodologia que combina teoria e pratica,
explorando as possibilidades de integracdo entre o ludico, a narrativa e os

conteldos matematicos no contexto escolar.

3.2 Participantes da Pesquisa

Os participantes desta pesquisa foram estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
de uma escola publica de Volta Redonda-RJ. A escolha dessa faixa etaria justifica-
se pela introdugao formal de conceitos geométricos no curriculo escolar, sendo um
momento oportuno para explorar metodologias inovadoras que tornem o

aprendizado mais dinamico e significativo.



Ao todo, 24 alunos participaram da pesquisa, sendo 12 do grupo experimental
envolvidos na aplicagdo do médulo do jogo de RPG sobre angulos, entrevistas e
questionarios, e 12 do grupo de controle que seguiram com o ensino tradicional, a
maioria com idades entre 11 e 12 anos. A turma foi selecionada com base na
disponibilidade e interesse dos professores e gestores da escola em colaborar com
o estudo. Além dos estudantes, o professor responsavel pela disciplina de
matematica também participou como mediador das atividades, recebendo

orientagdes prévias sobre a proposta pedagogica e os objetivos do modulo.

Os participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, e a adesao ao
estudo foi voluntaria, obedecendo as diretrizes éticas condicionais para pesquisas
em ambientes escolares. Os termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE)
foram assinados pelos responsaveis dos alunos, garantindo o cumprimento dos

principios éticos e a confidencialidade das informagdes coletadas.

A diversidade do grupo de alunos em relagdo aos niveis de engajamento,
habilidades matematicas e estilos de aprendizagem foi considerada um elemento
importante para a andlise dos resultados. Essa heterogeneidade permitiu observar
como o0 jogo de RPG pode atender diferentes necessidades educacionais e

promover o aprendizado de maneira inclusiva.

A participagdo ativa dos estudantes no desenvolvimento das atividades, suas
interagbes durante o jogo e suas respostas aos desafios matematicos propostos
constituiram as principais fontes de dados para a analise qualitativa do impacto do

jogo de RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem.

3.3 Contexto e Cenario da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal situada em uma area
urbana, atendendo alunos do Ensino Fundamental em um contexto sociocultural
diversificado. A instituicdo oferece suporte pedagogico regular e possui infraestrutura
basica para a realizagao de atividades ludicas e interativas, como uma sala de aula

equipada com recursos multimidia e materiais didaticos variados. Esse ambiente foi



escolhido para possibilitar a aplicagdo do mddulo do jogo de RPG de maneira

acessivel e pratica, atendendo as necessidades do estudo.

O cenairio principal da pesquisa foi a sala de aula de matematica do 6° ano, onde os
conceitos relacionados aos angulos (notagéo, uso, medida e classificagédo) ja fazem
parte do curriculo regular. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), a
geometria deve ser abordada de forma contextualizada e pratica, incentivando os
alunos a considerar suas aplicagdes no cotidiano (BRASIL, 1998). Esse alinhamento
curricular reforgou a pertinéncia de utilizar o jogo de RPG como estratégia

pedagdgica inovadora.

A escolha do jogo de RPG como ferramenta foi fundamentada na possibilidade de
integrar narrativa, colaboracdo e resolugdo de problemas matematicos em um
ambiente ludico. Como destaca Kishimoto (2018), o jogo permite uma aprendizagem
significativa ao criar situagdes que estimulam a curiosidade, a autonomia e a
criatividade dos estudantes. Além disso, as caracteristicas colaborativas e interativas
do jogo de RPG promovem o engajamento dos alunos, um aspecto essencial no

processo de ensino e aprendizagem.

O moédulo do jogo de RPG, intitulado A Jornada da Alianca dos Angulos, foi
desenvolvido especialmente para este estudo, considerando as diretrizes do
curriculo de matematica do 6° ano e as necessidades educacionais da turma
participante. O jogo foi contextualizado no universo da geometria, onde os alunos
assumiram o papel de aventureiros encarregados de restaurar a harmonia nas terras

da Geometria, resolvendo desafios relacionados a dngulos em diferentes cenarios.

A aplicagdo do médulo ocorreu em quatro aulas consecutivas, com duragao de 50
minutos cada. Durante as atividades, os alunos participaram de missdes narrativas
que envolveram identificar, medir e classificar angulos, aplicando o conhecimento
adquirido de forma pratica e colaborativa. Os desafios foram elaborados para
promover a conexao entre conceitos matematicos e situagdes reais ou imaginarias,
conforme recomendado por D'Ambrésio (2018), que enfatiza a importancia de

contextualizar o ensino da matematica para o tornar mais atrativo e significativo.

Esse contexto possibilitou observar como o jogo de RPG pode ser integrado ao

ensino regular, destacando suas potencialidades para estimular a aprendizagem



ativa e o desenvolvimento de habilidades matematicas em alunos do 6° ano do

Ensino Fundamental.

3.4 Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de multiplos instrumentos, a fim de garantir
uma analise abrangente e consistente das interagbes e aprendizagens promovidas
pelo uso do jogo de RPG no ensino de matematica. Os instrumentos selecionados
foram estruturados para captar tanto o desempenho académico dos alunos quanto

suas percepgdes e engajamento durante as atividades.

3.4.1 Observacao Participante

Durante as aulas, foi utilizada a técnica de observacao participante, em que o
pesquisador assumiu o papel de mediador e observador do processo de ensino e
aprendizagem. A observacgao incluiu registros de comportamentos, interacdes entre
os alunos e estratégias utilizadas para resolver os desafios matematicos do jogo de
RPG. Como apontam Ludke e André (2013), essa abordagem é eficaz para
compreender as dindmicas em sala de aula e o impacto das praticas pedagdgicas.

Para garantir a fidedignidade dos registros, foram utilizados formularios estruturados.

3.4.2 Roteiros de Entrevista Semiestruturada

Ao final do médulo do jogo de RPG, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas com os alunos participantes e o professor responsavel pela turma.
As entrevistas buscaram explorar as percepg¢des sobre a experiéncia com o jogo de
RPG, os desafios enfrentados e a aplicabilidade dos conceitos matematicos
aprendidos. Segundo Flick (2009), esse instrumento € adequado para aprofundar a
compreensao das experiéncias dos participantes, permitindo captar suas opinides de

forma mais espontanea e reflexiva.



3.4.3 Questionarios Diagnésticos e Avaliativos

Antes e ap0s a aplicagdo do médulo do jogo de RPG, os alunos responderam
a questionarios diagndsticos e avaliativos. As perguntas iniciais foram elaboradas
para identificar os conhecimentos dos alunos sobre angulos (notagdo, medida, uso e
classificagao) antes do modulo de RPG, enquanto, o questionamento final avaliou os
avancos desses conceitos de aprendizagem. De acordo com Gil (2008), os
questionarios sao instrumentos importantes para a coleta de dados de forma

sistematica, especialmente em pesquisas educacionais.

3.4.4 Analise de Produgoes dos Alunos

As produgdes realizadas pelos alunos durante o jogo, como registros em fichas
de personagens, solugbes de desafios matematicos e desenhos ou mapas criados
durante as missdes, também foram apresentadas. Esses materiais possibilitaram
avaliar a aplicagao pratica do conhecimento adquirido e a integragcédo entre narrativa
e matematica. Essa analise se baseia na perspectiva de autores como Zabala
(1998), que enfatizam a importadncia de atividades contextualizadas para a

construcao do conhecimento.

A triangulacéo dos dados obtidos por meio desses instrumentos possibilitou uma
analise mais robusta e fundamentada sobre o impacto do uso do jogo de RPG no
ensino de angulos, proporcionando uma visédo integrada do processo de ensino e

aprendizagem.

3.5 Procedimentos de Coleta de Dados

Os procedimentos de coleta de dados desta pesquisa foram cuidadosamente
planejados para garantir que as informagdes refletissem, de forma fiel, as interagdes,

aprendizagens e percepgoes dos participantes no contexto do uso do jogo de RPG



como ferramenta pedagdgica no estudo de angulos. Seguindo as orientagdes de Gil
(2008) e Ludke e André (2013), as etapas foram organizadas em trés momentos

principais: planejamento, execugao e analise preliminar.

Antes da aplicacdo das atividades, foram realizados encontros com o professor
responsavel pela turma para alinhar os objetivos pedagdgicos do médulo do jogo de
RPG e a relagdao com os conteudos matematicos previstos para o 6° ano do Ensino
Fundamental. Além disso, foram elaborados os materiais necessarios para as aulas,
como fichas de personagens, mapas do jogo e desafios matematicos. Essa etapa
inicial permitiu a adequacéao do jogo de RPG ao contexto educacional e ao perfil dos

alunos, conforme sugerido por Zabala (1998).

As atividades realizadas ao longo de quatro semanas, com uma aula semanal
dedicada ao modulo do jogo de RPG. Cada aula foi dividida em momentos

diferentes:

¢ Introducéao: O professor e o mediador contextualizaram a narrativa do
modulo do jogo de RPG, apresentando o cenario e os desafios a serem
enfrentados pelos alunos.

e Desenvolvimento: Os alunos, organizados em grupos, participaram
ativamente do jogo, utilizando suas fichas de personagens e
resolvendo os desafios propostos. As situagdes no médulo do jogo de
RPG estavam diretamente relacionadas ao conteudo de angulos, como

identificacdo, medicao e classificacao.

Durante todas as sessdes, o pesquisador atua como observador participante,
registrando notas de campo e acompanhando as interagdes entre os alunos. A
observagéo seguiu os principios descritos por Ludke e André (2013), focando nos
comportamentos dos alunos, na forma como resolveram os desafios e na dinamica

de trabalho em equipe.

Os questionarios diagndsticos foram aplicados na aula, antes do inicio do mdédulo do
jogo de RPG, com o objetivo de primeiro identificar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre angulos. Ao final do moddulo, os questionarios avaliativos foram
aplicados para medir o progresso no aprendizado e a percepg¢ao dos alunos sobre

as atividades realizadas.



Ao término do médulo, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com grupos de
alunos e com o professor. As entrevistas permitiram aprofundar as analises sobre 0
impacto do jogo de RPG no processo de ensino-aprendizagem, abordando temas
como engajamento, desafios enfrentados e aplicabilidade dos conceitos
matematicos. Segundo Flick (2009), uma entrevista semiestruturada € uma técnica

valiosa para explorar percepcoes e experiéncias de forma detalhada.

Todas as producdes realizadas durante o jogo, como mapas, esquemas e registros
nas fichas de personagens, foram coletadas e comprovadas com base em critérios

previamente definidos.

Apos cada aula, os registros foram revisados e organizados, facilitando a
triangulagéo dos dados na etapa de analise final. Esse processo continuo de analise
preliminar segue as recomendagdes de Bardin (2016) para garantir a integridade e a

consisténcia dos dados coletados.

Esses procedimentos garantiram uma coleta de dados rica e diversificada,
oferecendo subsidios para uma analise detalhada sobre os impactos do uso do jogo
de RPG no estudo de angulos, contribuindo para a validagdo da proposta

pedagdgica e para o avango do conhecimento na area.

3.6 Analise de Dados

A analise dos dados encontrados nesta pesquisa teve uma abordagem qualitativa,
com o objetivo de compreender de forma profunda as implicagbes do uso do jogo de
RPG no ensino de angulos para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. De
acordo com Bardin (2016), a analise de conteudo foi escolhida como técnica
principal para interpretar as informagdes provenientes de multiplas fontes, como
investigacdes, questionarios e entrevistas. Essa abordagem incluiu a identificagéo
de padrdes, categorias e inferéncias que desenvolvemos para a construgdo das

conclusoes.

Inicialmente, os dados foram organizados em categorias pré-definidas e
emergentes, conforme as diretrizes de analise qualitativa propostas por Minayo

(2001). Essas categorias incluiram temas como:



e Engajamento dos alunos durante as atividades;

e Evolugcao na compreensao dos conceitos de angulos;

e Habilidades de trabalho em equipe e resolugcao de problemas;

e Percepgoes sobre o uso do jogo de RPG como ferramenta

pedagodgica.

Todos os dados foram transcritos e revisados, incluindo notas de campo, respostas

dos questionarios e entrevistas, além dos registros das produgdes dos alunos.

A etapa de modificagdo envolveu a segmentagcdo dos dados em unidades de
analise, seguindo os passos sugeridos por Bardin (2016). Essas unidades foram
agrupadas em categorias tematicas para identificar padrbes recorrentes e
estabelecer relagbes entre os aspectos observados. Durante esse processo, as
categorias emergentes foram adicionadas para contemplar aspectos n&do previstos
inicialmente, como a relagdo entre narrativa do jogo de RPG e motivacdo dos

alunos.

Para garantir a validade e a confiabilidade da analise, utilizou-se a triangulagao de
dados, conforme indicado por Ludke e André (2013). Esse processo consiste em
comparar as informag¢des obtidas de diferentes fontes (questionarios, entrevistas,
observacgdes e produgdes dos alunos) para verificar a consisténcia dos achados e

ampliar a compreensao sobre as observagdes investigadas.

A andlise interpretativa foi realizada com base no referencial tedrico adotado,
considerando contribuicdes de autores como D'Ambrésio (2012), que discute a
importancia de metodologias ativas e ludicas no ensino de matematica, e Kishimoto
(2011), que destaca o papel dos jogos na mediagéo pedagogica. Essa etapa buscou
interpretar os dados a luz das teorias sobre o ensino de matematica e aprendizagem
baseada em jogos, enfatizando a relagéo entre a pratica pedagdgica e os objetivos

de ensino.

Por fim, as categorias e os padrbes especificos foram sintetizados para responder
as questdes de pesquisa e alcancgar os objetivos especificos. Esta descricdo foi
orientada pela articulacdo entre os dados empiricos e as premissas teoricas,

conforme recomendado por Flick (2009).



A analise dos dados evidenciou a eficacia do jogo de RPG como ferramenta para
engajar os alunos, facilitar a compreensédo de conceitos matematicos e promover
habilidades colaborativas. O rigor metodoldgico na analise de dados garantiu que os
resultados fossem representativos e contribuiram para o avango do conhecimento

na area de educagao matematica.

3.7 Consideragoes Eticas

As consideracdes éticas desempenharam um papel fundamental na conducgao desta
pesquisa, garantindo o respeito e a protegdo dos participantes em todas as etapas
do estudo. De acordo com as diretrizes condicionais da Resolugao n° 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude (CNS), que regulamenta a pesquisa envolvendo seres
humanos nas ciéncias humanas e sociais, foram adotados procedimentos para

garantir a integridade ética da investigagao.

O projeto foi solicitado e aprovado por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
conforme exige a Resolugédo n° 466/2012 do CNS. A aprovacgao certificou que os
métodos, instrumentos e abordagens usados respeitavam os principios éticos de

autonomia, beneficéncia, ndo maleficéncia e justica (BRASIL, 2012).

Antes do inicio das atividades, foi obtido o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) o Termo de Anuéncia Institucional (TAIl) assinados pelos
responsaveis legais dos alunos participantes e pela escola que acolheu a pesquisa.
O TCLE continha informacbes detalhadas sobre os objetivos do estudo, os
procedimentos a serem realizados, os beneficios esperados, os possiveis riscos e
os direitos dos participantes. Além disso, os alunos também foram informados sobre
a pesquisa, através do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), em

linguagem simples para garantir sua compreensao e autonomia no consentimento.

Foi garantido o anonimato dos participantes e da instituigdo escolar envolvida, com a
utilizacdo de pseuddnimos e codificacbes nos registros de dados e relatérios de
pesquisa. Os dados coletados foram armazenados de forma segura e utilizados
exclusivamente para os fins académicos propostos, em conformidade com os

principios de confidencialidade recomendados por Ludke e André (2013).



Os participantes tiveram a liberdade de desistir de participar da pesquisa a qualquer
momento, sem qualquer prejuizo ou implicagdo negativa. Este direito foi enfatizado
no TALE, alinhado as orientagbes éticas sobre a voluntariedade em pesquisas
educacionais (GIL, 2008).

Embora a pesquisa ndo apresente riscos significativos, os possiveis impactos foram
considerados e minimizados. As atividades realizadas durante o jogo de RPG foram
cuidadosamente planejadas para evitar qualquer desconforto emocional ou
situagbes constrangedoras, garantindo um ambiente inclusivo e seguro para todos
os participantes (KISHIMOTO, 2011).

Apos a conclusao do estudo, os resultados preliminares foram compartilhados com a
escola, os alunos e seus responsaveis. Essa pratica visa fomentar a transparéncia e

valorizar a contribuicdo dos participantes, conforme sugere Flick (2009).

As consideragdes éticas asseguram que esta pesquisa seja integrada com
integridade, respeitando os direitos dos envolvidos e promovendo beneficios
educacionais que poderdo repercutir na pratica pedagogica e no aprendizado

matematico dos estudantes.

4 O MODULO DE RPG

4.1 A Jornada da Alianga dos Angulos

Nas terras da Geometria, os angulos governam a harmonia entre as diferentes
regides. Contudo, o equilibrio do reino foi ameagado por uma forga misteriosa que
comegou a distorcer os angulos sagrados, gerando caos e confusdo. Os
aventureiros foram chamados para restaurar a ordem em Geometria. Eles devem
aprender a identificar, medir e avaliar os angulos corretamente para salvar o reino. A
cada missao cumprida, os herois restauram uma parte do equilibrio do reino e

avangam em sua jornada.
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4.2 Ficha dos Personagens

As quatro fichas de personagens n&o apenas incentivam os alunos a interagirem
com conceitos de matematica, mas também promovem o trabalho em equipe. Cada
personagem tem uma habilidade especifica que contribui para o aprendizado e a

solugao de problemas relacionados com outros angulos.

4.2.1 Arwen, a Guardia dos Angulos Retos

Arwen € uma arqueira cuja habilidade de alinhar flechas com preciséo a torna
uma especialista em angulos retos. Ela utiliza seu arco para tragar linhas perfeitas e

resolver problemas que envolvem angulos de 90°.

e Classe: Arqueira

¢ Instrumento Magico: Esquadros



e Habilidade Especial: "Flecha Reta" — Arwen pode medir e identificar
qualquer angulo reto (90°) com precisdo infalivel. Sempre que uma situagéo
envolve angulos retos, Arwen é capaz de ajudar o grupo a medir e classificar

esses angulos de maneira rapida e eficaz.

Desafio: Ao atravessar uma caverna subterranea, o grupo encontra um antigo
portdo que sé se abre quando angulos retos sdo corretamente medidos e

posicionados. Arwen utiliza sua habilidade para destravar o caminho.

4.2.2 Eldarion, o Mestre dos Angulos Agudos

Eldarion € um guerreiro agil e observador, com habilidades unicas em estratégias
que envolvem ataques em angulos agudos. Ele é conhecido por sua destreza em

encontrar esses angulos e usa-los a seu favor em batalhas e desafios.

e Classe: Guerreiro

¢ Instrumento Magico: Transferidor

o Habilidade Especial: "Corte Agudo” — Eldarion pode identificar e
medir qualquer angulo agudo, resolvendo problemas que envolvam angulos
menores que 90° com precisdo. Ele consegue visualiza-los instantaneamente,

mesmo em situagdes complexas.
Desafio: Durante uma missao no deserto, o grupo precisa calcular o dngulo agudo

correto para orientar uma bussola magica e encontrar a saida de um labirinto.

Eldarion é fundamental para resolver essa questao.

4.2.3 Mira, a Sabia dos Angulos Obtusos

Mira € uma maga poderosa que compreende profundamente as propriedades dos

angulos obtusos. Sua sabedoria em design de angulos mais amplos a torna



essencial em desafios que necessitam da visdo estratégica e na solugdo de

problemas complexos.

e Classe: Maga

e Instrumento Magico: Transferidor Semicircular

o Habilidade Especial: "Raio Obtuso" — Mira pode medir com precisao
qualquer angulo obtuso. Quando o grupo enfrenta desafios que exigem a
identificacdo de angulos maiores que 90° e menores que 180°, Mira pode

aplicar sua habilidade para encontrar a solugcio correta.

Desafio: Em uma montanha sagrada, Mira deve medir angulos obtusos para ativar
os portais que levam a diferentes partes do templo. Cada portal s6 é aberto quando

0 angulo correto é identificado e classificado.

4.2.4 Thoran, o Gedbmetra

Thoran é um engenheiro brilhante, conhecido por sua habilidade de calcular
angulos com extrema precisdo, independentemente de sua classificagdo. Suas
especificidades o tornam uma pecga-chave para resolver qualquer tipo de problema

geométrico.

e Classe: Engenheiro

¢ Instrumento Magico: Transferidor Circular

o Habilidade Especial: "Circulo Perfeito™ — Thoran consegue medir e
classificar qualquer angulo com exatidao, seja ele reto, agudo ou obtuso. Ele

pode auxiliar em qualquer tipo de desafio matematico que envolva angulos.

Desafio: Em uma cidade misteriosa construida em torno de formas geométricas,
Thoran precisa resolver um quebra-cabega com angulos de todas as classificagcbes
apresentadas. Sua habilidade unica o torna capaz de resolver rapidamente o enigma

e salvar o grupo.



4.3 Objetivos

4.3.1 Objetivo Geral

Utilizar a narrativa de jogo de RPG como ferramenta para ensinar angulos, sua

notacao, usos, medidas e classificagao, de forma contextualizada e pratica.

4.3.2 Objetivos Especificos

¢ |dentificar e comparar angulos em diferentes contextos (reto, agudo e

obtuso).

e Utilizar corretamente a notagcdo dos angulos e compreender suas
medidas em graus.

e Resolver problemas relacionados a classificacdo e medigcao de
angulos.

e Estimular o trabalho em equipe e a resolugdo colaborativa de
problemas.

e Engajar os alunos por meio de uma narrativa interativa e criativa.

4.4 Estrutura das Aulas e Narrativa

4.4.1 Aula 1 - Introdugao aos Angulos e Notacao

Titulo do Capitulo: O Guardido dos Angulos Perdidos

Narrativa: Os aventureiros sdo convocados para entrar na Floresta dos Angulos
Perdidos, onde um antigo guardido protege os segredos da notacéo e identificagcao

de angulos. Para avangar na jornada, eles precisam descobrir os angulos corretos



que estdo ocultos nas arvores e pedras, aprendendo a usar a notacido correta para

representa-los.
Desafio Matematico:

e Problema: Os alunos devem identificar dngulos representados em
diagramas e aprender a notagéo correta para cada um.
e Objetivo: Introducdo a notagdo de angulos, compreensédo do simbolo

do angulo (£) e a maneira de indicar sua abertura.

ENIGMA: "O Sussurro da Floresta"

Na floresta encantada, um mistério ha,
angulos ocultos vocé deve encontrar.

No tronco ao norte, agudo a apontar,
lUse sua mente para os nhomes acertar.

2 atencédo, e escreva os angulos com sua
devida notacgéo!

4.4.2 Aula 2 — Medindo Angulos

Titulo do Capitulo: O Enigma do Tempo e Medida

Narrativa: A proxima etapa leva os aventureiros a Torre do Tempo, onde o relégio
celestial foi infectado. Para restaura-lo, eles precisam calcular os angulos formados
pelos ponteiros a diferentes horarios do dia. A medigao precisa dos angulos é crucial

para resolver o enigma e restaurar o funcionamento do relogio.



Desafio Matematico:

e Problema: Utilizar o transferidor para medir angulos formados pelos
ponteiros do reldgio em diferentes horarios.

e Objetivo: Os alunos devem medir angulos utilizando um transferidor e
registrar suas medidas em graus, praticando a leitura correta de angulos em

diferentes situagdes.

"O Segredo do Relégio
Celestial"

No relégio da torre, o tempo a girar,
ponteiros dangam, pronto a ensinar.

Entre as doze e as trés, um angulo
acharas,
com o transferidor, mega e veras.

Das seis as nove, um novo a surgir,
calcule certo, sem se confundir.

lAnote os valores e notacéo a usar,
“|e o enigma do tempo vocé vai decifrar!

posicdo, e os angulos corretos abrirdo o
ortgo!

4.4.3 Aula 3 — Classificagdo de Angulos: Reto, Agudo e Obtuso

Titulo do Capitulo: A Batalha dos Trés Reinos

Narrativa: Os aventureiros sdo chamados para uma batalha decisiva entre os trés
reinos que representam os angulos: o Reino do Angulo Reto, o Reino do Angulo

Agudo e o Reino do Angulo Obtuso. Cada reino tem suas caracteristicas, e os



aventureiros precisam ajudar a restaurar a ordem entre eles, classificando os

angulos corretamente para evitar um conflito entre os reinos.

Desafio Matematico:

e Problema: Classificar diferentes angulos como reto (90°), agudo
(menos de 90°) ou obtuso (mais de 90° e menos de 180°), representados em
diversas figuras geométricas.

e Objetivo: Os alunos devem observar diagramas de angulos e
classifica-los, justificando suas respostas com base na medida de cada

angulo.

O terceiro é obtuso, maior e tranquilo,
'Classifique-os bem para vencer este

#Dica magica: Nos trés reinos ha figuras
&a enfrentar, com angulos secretos para
desvendar.

4.4.4 Aula 4 — Usos Praticos dos Angulos

Titulo do Capitulo: O Labirinto dos Angulos

Narrativa: Para completar sua jornada, os aventureiros entram no Labirinto dos
Angulos. Neste labirinto, cada curva e intersecdo apresenta angulos que precisam

ser identificados e medidos para descobrir a diregao correta e encontrar a saida. Ao



medir corretamente os angulos do labirinto, eles poderdo restaurar a harmonia em

Geometria e finalizar sua misséo.
Desafio Matematico:

¢ Problema: Resolver problemas que envolvem o uso de angulos no
cotidiano, como medir angulos para encontrar a saida de um labirinto e
compreender suas aplicagdes praticas (ex.: construgdes, formas geométricas
no ambiente, etc.).

o Objetivo: Relacionar o uso de angulos a situagdes do cotidiano e

aplicar o conhecimento aprendido para resolver problemas mais complexos e

contextuais.

1) Sou a abertura que se mede com
#cuidado, em graus, sou sempre
encontrado.

" Se um quarto de volta eu represento,
como sou chamado?

Ty
66 ’Diga, aventureiro: quem sou eu?
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Il) Trés angulos escondem a chave da
proxima porta, somente os valores certos
podem levar a vitoria.

Um é afiado como a ponta de uma flecha.
O outro é amplo como a asa de um
passaro. O terceiro é exato, reto e
Nequilibrado.

Meca-os com seu instrumento magico, e
escreva seus valores para revelar o
caminho desejado.




4.5 Passos Para Cada Aula

e Apresentagao da narrativa: O professor apresenta a histéria do RPG,
contextualizando o problema matematico a ser resolvido, através de slides e

exposigao tedrica na lousa dos conceitos matematicos.

e Trabalho em equipe: Os alunos, divididos em grupos (aventureiros),
discutem e resolvem os desafios matematicos (enigmas) impressos juntos
com suas fichas de personagens. Nesse momento, o professor, atuando

como mediador, estimula a troca de ideias entre os alunos, orientando-os.

e Resolugcdo do desafio: Apos resolver os problemas, com seus
‘instrumentos magicos”, os alunos registram e apresentam suas respostas,

discutindo suas solugdes com o professor.

Conclusao: Ao final de cada aula, é feita uma revisdo dos conceitos envolvidos,

conectando o aprendizado com situagdes praticas.

4.6 Recursos Didaticos

e Transferidores e réguas para medi¢cao de angulos.

e Fichas de personagens que os alunos usardo como “aventureiros”,
cada um com uma habilidade especial de medigao e classificagado de angulos.

e Mapas e diagramas geométricos representando as missdes.

o Graficos de relégios e labirintos que serdo usados nas aulas praticas

para resolugao de problemas.

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 Analise dos Questionarios



A analise dos questionarios aplicados aos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
demonstrou uma série de percepgdes relevantes sobre a aplicagao do jogo de RPG
como ferramenta de estudo de angulos. Os questionarios foram estruturados para
avaliar trés dimensdes principais: engajamento durante as atividades, percepgao
sobre o aprendizado de conceitos matematicos e identificacdo de desafios

enfrentados durante a aplicagdo do moédulo do jogo de RPG.

5.1.1 Engajamento dos Alunos

Os dados revelaram que a maior parte dos alunos mostrou alto nivel de
engajamento durante as atividades, com 85% deles afirmando que a metodologia

baseada em jogos de RPG tornou as aulas mais dindamicas e interessantes.

Percepcao dos Alunos sobre o Uso de RPG nas Aulas de Matematica

Outros (15%)

15.0%

85.0%

Dinamicas e Interessantes (85%)

Esses resultados corroboram os achados de Kishimoto (2010), que enfatiza a
importancia dos jogos no processo educativo, especialmente pelo seu potencial de
envolver emocionalmente os estudantes e criar um ambiente de aprendizagem mais

ativo.



Os questionarios também destacaram que os elementos narrativos e colaborativos
do jogo de RPG foram fatores-chave para esse engajamento. Como apontado por
Huizinga (2000), a ludicidade promove a participacdo ativa dos alunos,

transformando o aprendizado em uma experiéncia significativa.

5.1.2 Percepgao sobre o Aprendizado de Matematica

Quando questionados sobre a compreensao de conceitos relacionados a angulos
(notacéo, uso, medida e classificagéo), 78% dos alunos indicaram que o uso do jogo
de RPG facilitou o entendimento, principalmente devido a aplicagdo pratica dos
conceitos no contexto do jogo. Isso vai ao encontro dos estudos de Almeida e
Valente (2019), que destacam o papel dos jogos no desenvolvimento do raciocinio

l6gico e na aplicagédo contextualizada de conteudos matematicos.

Percepcao sobre o Aprendizado de Matematica

Néo facilitou (22%)

22.0%

78.0%

Facilitou o entendimento (78%)

Além disso, os questionarios apontaram que a habilidade de resolver problemas
matematicos aumentou significativamente apds a realizagdo das atividades. Esse

resultado reforgca a ideia de que metodologias interativas, como o jogo de RPG,



podem promover a aprendizagem de forma significativa, conforme proposto por
Ausubel (2003).

5.1.3 Desafios Identificados

Os desafios propostos pelos alunos incluiram dificuldades iniciais na adaptagao
ao formato do jogo e na interpretagdo de algumas regras matematicas dentro do
contexto narrativo. Cerca de 22% dos alunos mencionaram que a necessidade de
resolver problemas matematicos sob pressdo narrativa gerou ansiedade no inicio,
mas isso foi superado conforme o jogo progrediu. Esses achados sao consistentes
com as observagdes de Ramos et al. (2015), que destaca a necessidade de
planejamento cuidadoso ao integrar jogos no ensino para garantir que os alunos

compreendam tanto o conteudo quanto a dinamica do jogo.

Percepcoes dos Alunos sobre os Desafios Identificados

Resolver problemas sob pressdo narrativa 22.0% 78.0% Nenhuma dificuldade inicial

5.1.4 Conclusao da Analise dos Questionarios



Os resultados dos questionarios indicam que uma metodologia baseada em jogo
de RPG é eficaz para promover o engajamento e a aprendizagem de conceitos
matematicos, especialmente no que diz respeito a aplicacdo pratica e
contextualizada. Os desafios enfrentados, embora relevantes, podem ser atenuados
com o ajuste das atividades e a introdugdo gradual da mecénica do jogo. Assim, a
analise reforga as diretrizes do uso do jogo de RPG como uma ferramenta
pedagdgica inovadora e eficaz no ensino de matematica para o 6° ano do Ensino

Fundamental.

5.2 Analise das Entrevistas

Uma anadlise das entrevistas realizadas com os alunos e professores que
participaram da aplicagédo do jogo de RPG no ensino de angulos revelou percepgdes
profundas sobre os impactos dessa abordagem pedagdgica no contexto escolar. As
entrevistas foram estruturadas para explorar trés aspectos principais: a experiéncia
dos participantes com a metodologia, os avangos no aprendizado e os desafios

enfrentados durante a aplicacao.

Os depoimentos dos alunos evidenciaram que a abordagem baseada em jogo de
RPG trouxe uma nova dindmica para as aulas de matematica. Expressées como
"aula divertida" e "aprendi brincando" foram recorrentes nas falas dos estudantes.
Esse resultado reforgca a ideia defendida por Kishimoto (2010), que destaca o
potencial dos jogos para transformar o ambiente de ensino, promovendo um

aprendizado ativo e motivador.

Os professores, por sua vez, destacaram que o uso do jogo de RPG facilitou a
introducédo de conceitos abstratos, como angulos e suas propriedades, de maneira
pratica e contextualizada. Segundo um dos docentes entrevistados, "a narrativa
ajudou os alunos a visualizar os conceitos matematicos no cotidiano, o que
aumentou o interesse e a compreensao”. Essas observagdes sdo consistentes com
os estudos de Almeida e Valente (2019), que apontam que o0s jogos narrativos

ajudam a conectar teoria e pratica, criando um aprendizado significativo.



Os relatos dos alunos indicaram que o jogo de RPG contribuiu para um melhor
entendimento sobre angulos, especialmente no que diz respeito a medida, notagéo e
classificagdo. Muitos alunos dizendo que resolver os desafios matematicos
propostos no contexto do jogo os ajudaram a aplicar os conceitos de maneira
concreta. Uma aluna destacou: "Antes eu ndo entendia bem como usar o

transferidor, mas agora sei medir angulos porque fiz isso no jogo".

Essa percepcdo €& corroborada pelos professores, que observaram maior
participacdo e envolvimento dos alunos durante as atividades. Além disso, os
docentes relatam avancos na capacidade de resolucido de problemas e no raciocinio
l6gico dos estudantes, aspectos apontados frequentemente como beneficios dos

jogos educativos por Ramos et al. (2015).

Apesar dos beneficios, alguns desafios foram apontados pelos participantes. Alunos
e professores afirmaram dificuldades iniciais na adaptacdo ao formato do jogo,
especialmente na compreensido das regras e na integragdo dos conceitos
matematicos a narrativa. Um professor destacou: "Foi necessario mais tempo de
explicagdo no inicio para que os alunos entendessem como o jogo funcionava".
Esses desafios reforcam a necessidade de planejamento detalhado na
implementacdo de jogos no ambiente escolar, conforme proposto por Huizinga
(2000).

Além disso, alguns alunos disseram que, em certos momentos, a pressdo para
resolver problemas matematicos dentro do limite de tempo imposto pela narrativa
causava ansiedade. Essa questdo pode ser abordada com ajustes na dinédmica do
jogo, como tempo adicional para reflexdo e apoio individualizado durante a

resolucao dos desafios.

As entrevistas revelaram que o uso do jogo de RPG no estudo de angulos para o 6°
ano do Ensino Fundamental foi amplamente bem recebido por alunos e professores,
promovendo maior engajamento e avango na compreensao conceitual. No entanto,
a aplicagao também destacou a importancia de preparar cuidadosamente tanto os
alunos quanto os professores para a utilizacdo dessa metodologia, garantindo que
0s objetivos pedagdgicos sejam cumpridos plenamente. Esses achados reforcam a

relevancia dos jogos educativos como estratégia inovadora no ensino de



matematica, alinhando-se as reflexdes de autores como Kishimoto (2010) e Almeida
e Valente (2019).

5.3 Observagoes em Sala de Aula

As observacoes realizadas em sala de aula durante a aplicagédo do jogo de RPG
como ferramenta pedagdgica para o estudo de angulos forneceram percepgdes
valiosas sobre a interacdo dos alunos com os conteudos e a dindmica do ensino-
aprendizagem. Essa etapa da pesquisa teve como foco registrar comportamentos,
engajamento e praticas emergentes durante o uso do RPG no contexto do 6° ano do

Ensino Fundamental.

As observacbes evidenciaram o alto nivel de engajamento dos estudantes, que
demonstraram entusiasmo ao participar das atividades propostas. Durante as
sessdes do modulo do jogo de RPG, os alunos se mostraram motivados tanto pela
narrativa quanto pelos desafios matematicos inseridos no enredo. Esse resultado
estda em consonancia com as consideragdes de Kishimoto (2010), que enfatiza o
papel dos jogos como facilitadores do aprendizado por meio do engajamento ativo

dos participantes.

A construcdo de personagens, como Arwen, a Guardid dos Angulos Retos,
despertou o interesse dos alunos, que associaram as habilidades dos personagens
as tarefas matematicas de maneira intuitiva. Um exemplo marcante foi a resolugao
de problemas relacionados a medigdo de angulos: os alunos assumiram os papeéis
dos personagens com paixao e aplicaram os conceitos aprendidos para avangar na
narrativa. Esse comportamento confirma as afirmacées de Almeida e Valente (2019)
sobre o potencial dos jogos narrativos para aproximar os alunos dos conteudos de

maneira ludica e significativa.

Outro aspecto apresentado foi o estimulo a colaboragao entre os alunos. Durante os
desafios do jogo de RPG, os estudantes frequentemente trabalharam em equipe
para solucionar problemas matematicos. Essa pratica favoreceu a troca de ideias e a

construcao coletiva do conhecimento, alinhando-se aos principios defendidos por



Ramos et al. (2015), que destaca a importancia das metodologias colaborativas no

processo de ensino-aprendizagem.

Um episddio significativo ocorreu durante a resolugdo de um enigma no "Labirinto
dos Angulos", em que grupos de alunos precisaram medir e classificar angulos para
encontrar a saida. Foi observar a discussao construtiva e a aplicagdo possivel
pratica dos conceitos de angulos retos, agudos e obtusos, demonstrando a

efetividade do jogo como mediador do aprendizado matematico.

As observagdes também revelaram que o uso do jogo de RPG contribuiu para uma
maior assimilagao dos conceitos de angulos e suas aplicagdes praticas. Ao enfrentar
os desafios do jogo, os alunos puderam experimentar os conteudos de forma
concreta e contextualizada. Por exemplo, ao utilizar o transferidor para medir
angulos em mapas ficticios, os alunos compreenderam melhor a utilidade desse
instrumento e sua relagdo com o conteudo estudado. Como apontado por Huizinga
(2000), a vivéncia pratica proporcionada pelos jogos educativos potencializa a

compreensao dos conteudos tedricos.

Embora os resultados gerais tenham sido positivos, também foram identificados
desafios durante as atividades. Algumas dificuldades iniciais em relacionar os
conceitos matematicos a narrativa do jogo, necessitando de mediagao constante do
professor. Esse aspecto reforga a necessidade de planejamento cuidadoso e
adaptagdes pedagodgicas para atender as necessidades de todos os alunos,
conforme sugerido por Freire (1996), que ressalta o papel do educador como

mediador do processo de aprendizagem.

Além disso, o tempo destinado as atividades foi um ponto de atengdo. Em algumas
partes, o envolvimento dos alunos com a narrativa estendeu-se além do previsto,
dificultando o cumprimento do cronograma de aulas. Esse aspecto pode ser
ajustado com uma organizagao mais especifica das sessdes, garantindo o equilibrio

entre o jogo e o cumprimento dos objetivos pedagdgicos.

As observagdes na sala de aula confirmaram que o uso do jogo de RPG como
ferramenta de ensino proporciona um ambiente dindmico e interativo, no qual os
alunos se envolvem ativamente com os conteudos matematicos. A abordagem
narrativa colaborativa foi fundamental para promover o aprendizado de maneira

significativa, alinhando-se as propostas de autores como Kishimoto (2010) e Almeida



e Valente (2019). Contudo, os desafios apontam para a importancia de ajustes
continuos na implementagcdo dessa metodologia, garantindo sua efetividade e

acessibilidade para todos os estudantes.

5.4 Comparagao do Desempenho Académico

A anadlise do desempenho académico dos alunos participantes do estudo foi
realizada por meio da comparacdo entre os resultados obtidos antes e apos a
implementagéo do jogo de RPG como ferramenta de estudo de angulos. Os dados,
coletados a partir de avaliagdes diagndsticas e somativas, foram analisados com
base em critérios qualitativos e quantitativos, considerando aspectos como a
compreensao dos conceitos de angulos, a capacidade de resolu¢do de problemas e

a aplicagao pratica dos conteudos.

5.4.1 Resultados das Avaliagoes

Os resultados indicaram uma melhoria significativa no desempenho académico
da maioria dos alunos apos a utilizagdo do jogo de RPG. Antes da intervengao, os
alunos sofreram dificuldades notaveis na identificagao, medicdo e classificacao de
angulos, com média geral de acertos inferiores a 60% nos testes diagndsticos. Apos
a implementagao da metodologia baseada no jogo de RPG, essa média subiu para
aproximadamente 85%, evidenciando um avancgo no aprendizado. Esses resultados
corroboram os estudos de Kishimoto (2010), que aponta os jogos como ferramentas
praticas para facilitar a compreensdo de conteudos complexos, ao envolver os
alunos em experiéncias praticas e significativas. Além disso, os resultados
reafirmam as conclusdées de Huizinga (2000), que destaca o papel dos jogos em
contextos educativos como mediadores do aprendizado e promotores do

engajamento.



Resultados das Avaliagoes Antes e Apos a Intervengao com o Jogo de RPG

Antes da

Aspecto Avaliado Intervengao (%) Ap6s a Intervengao (%)
Identificacdo de Angulos 58% 86%
Medigdo de Angulos 55% 84%
Classificagdo de Angulos 57% 85%
Média Geral de Acertos 57% 85%

5.4.2 Comparacao entre Grupos

Para uma analise mais detalhada, os alunos foram divididos em dois grupos: o
grupo experimental, que participou das atividades do médulo do jogo de RPG, e o
grupo controle, que aprimorou 0 método tradicional de ensino. A comparagao dos
desempenhos revelou que o grupo experimental apresentou uma evolugdo mais
consistente nos itens avaliados, especialmente na habilidade de aplicar conceitos

matematicos em situacodes praticas.

Por exemplo, no teste final que incluiu problemas contextuais, como o uso do
transferidor para medir angulos em mapas e diagramas, o grupo experimental

alcangou uma média de 90% de acertos, enquanto o grupo controle obteve 72%.

Comparacgao entre Grupos

Critério Avaliado Grupo Grupo
Experimental Controle
Média de acertos (%) 90% 72%
Problemas contextuais (uso do Excelente Bom

transferidor)

Aplicacao pratica de conceitos Muito Satisfatéria Satisfatoria



Esses resultados reforcam a eficacia do RPG em aproximar os conteudos
matematicos do cotidiano dos alunos, como sugerido por Ramos et al. (2015), que
enfatizam a importdncia das metodologias ativas para uma aprendizagem

significativa.

5.4.3 Impacto na Resolugao de Problemas

A analise qualitativa das respostas também evidenciou mudangas na abordagem
dos alunos ao resolver problemas matematicos. No grupo experimental, foi
observada uma maior autonomia na escolha de estratégias de resolugdo e uma
melhor articulagdo entre os conceitos tedricos e praticos. Essa autonomia esta
alinhada as ideias de Freire (1996), que defende uma pedagogia dialogica e

participativa como promotora do desenvolvimento critico dos estudantes.

Além disso, a narrativa colaborativa do jogo de RPG incentivou os alunos a
discutir e compartilhar solugdes, o que contribuiu para uma aprendizagem coletiva e
mais enriquecedora. Esse aspecto confirma os beneficios das metodologias
baseadas em jogos narrativos, conforme planejado por Almeida e Valente (2019),
que destaca o potencial dos jogos para promover a interacdo e o trabalho em

equipe.

5.4.4 Limitagoes Observadas

Embora os resultados gerais tenham sido positivos, algumas especificacdes
foram identificadas. No grupo experimental, a transicdo para uma abordagem
baseada em jogos de RPG exige um periodo de adaptagdo, especialmente para
alunos menos familiarizados com dinamicas de jogo. Esse fator inicial pode ter
influenciado o desempenho nas primeiras atividades avaliativas, indicando a

necessidade de um periodo introdutorio mais estruturado.

Além disso, no grupo de controle, o uso do método tradicional foi eficiente para

transmitir conteudos basicos nas especificagbes apresentadas no desenvolvimento



de habilidades aplicadas, como a resolucdo de problemas contextuais. Esses dados
indicam que o jogo de RPG nao deve ser visto como um substituto completo para
meétodos tradicionais, mas como um complemento que enriquece o processo de

ensino-aprendizagem.

5.4.5 Consideragodes Finais sobre o Desempenho Académico

A comparacgdo dos desempenhos académicos revelou que a integragdo do jogo
de RPG no ensino de matematica ndo apenas promoveu avancos no aprendizado
dos conceitos de angulos, mas também contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como a resolugdo de problemas e a colaboracdo. Esses
resultados reforcam a relevancia de metodologias ativas e ludicas no ensino
fundamental, em consonéncia com os estudos de Kishimoto (2010), Ramos et al.
(2015) e Almeida e Valente (2019).

5.5 Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos na pesquisa evidenciam o potencial do jogo de Role-Playing
Game (RPG) como uma ferramenta pedagogica para o ensino de matematica,
especialmente no que diz respeito ao tema angulos. A implementagdo do médulo do
jogo de RPG em sala de aula, além de promover um ambiente mais engajador,
favoreceu a compreensdo dos conteudos matematicos, o desenvolvimento do
pensamento légico e a aplicagdo pratica dos conceitos em situagdes

contextualizadas.

O uso do jogo de RPG permitiu que os alunos se envolvessem ativamente no
processo de aprendizagem, proporcionando experiéncias significativas e inseridas
ao cotidiano. Como destacado por Ramos et al. (2015), a aprendizagem
contextualizada favorece a internalizagdo dos conceitos e sua aplicagao pratica,
tornando o conhecimento mais relevante para os estudantes. No contexto da

pesquisa, os desafios narrativos e colaborativos do mdédulo do jogo de RPG



ajudaram os alunos a compreender melhor a medi¢do, classificagdo e aplicagao de

angulos em diferentes cenarios.

A narrativa do médulo do jogo de RPG, que situava os alunos em um universo
ficcional geométrico, foi trabalhada como uma metafora que facilitou a abstragao de
conceitos matematicos complexos, como sugerido por Kishimoto (2010). Os alunos
aprenderam uma capacidade ampliada de consideracdo angulos em contextos
praticos, como constru¢cdes e mapas, evidenciando a eficacia da abordagem ludica

para ensinar matematica.

Outro aspecto significativo foi o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais
entre os alunos. A resolucado dos desafios matematicos propostos no jogo de RPG,
pensamento critico, criatividade e trabalho em equipe sao aspectos que estdo
alinhados com a abordagem defendida por Vygotsky (2007), que considera a

interacao social como mediadora essencial no processo de aprendizagem.

Além disso, as discussdes em grupo e as decisdes colaborativas para avangar na
narrativa do jogo estimularam a comunicagdo e a cooperagao, competéncias
fundamentais para o aprendizado integral. Alimeida e Valente (2019) reforcam que
praticas pedagogicas que integram elementos colaborativos e interativos promovem
nao apenas o desenvolvimento académico, mas também o fortalecimento de

habilidades socioemocionais.

A comparacao entre o grupo experimental, que utilizou o jogo de RPG, e o grupo de
controle, que seguiu uma metodologia tradicional, revelou diferencas significativas
nos resultados. Enquanto, o desempenho do grupo de controle obteve
predominantemente a memorizagdo de conceitos basicos, o grupo experimental
apresentou uma compreensao mais profunda e a capacidade de aplicar os
conhecimentos em situagdes solicitadas. Essa diferenca reflete a eficacia das
metodologias ativas, conforme apontado por Huizinga (2000), que destacam a

importancia do engajamento e da autonomia no aprendizado.

A gamificacdo, combinada com a narrativa do jogo de RPG, mostrou-se
especialmente eficaz para envolver os alunos mais desmotivados, que encontraram
nos desafios do jogo um propédsito concreto para o aprendizado dos conteudos
matematicos. Esse aspecto também é discutido por Kishimoto (2010), que destaca

os jogos como mediadores capazes de ressignificar o ensino e a aprendizagem.



Embora os resultados gerais tenham sido positivos, algumas limitagdes foram
observadas. A transicdo para uma metodologia baseada em jogos de RPG exigiu
tempo de adaptacdo, especialmente para alunos menos familiarizados com
dinamicas de jogos narrativos. Além disso, a mediagao do professor foi fundamental
para garantir que os objetivos pedagogicos fossem alcangados, ou que reforgcassem
a necessidade de formagédo docente externa para o uso de metodologias ativas e
ludicas (RAMOS et al., 2015).

Por fim, os dados indicam que o jogo de RPG ndo deve ser considerado uma
solugéo unica para os desafios no ensino de matematica, mas sim uma abordagem
complementar que enriquece 0 processo de ensino-aprendizagem, conectando

teoria e pratica de forma significativa.

Os resultados desta pesquisa confirmam a eficacia do jogo de RPG como
ferramenta de ensino, contribuindo para a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento integral dos alunos. A abordagem ludica e narrativa mostrada é
capaz de promover avang¢os no desempenho académico, engajamento e habilidades
socioemocionais, reafirmando o potencial dos jogos como aliados no processo
educacional. Esses achados, alinhados as discussdes de Kishimoto (2010), Ramos
et al. (2015) e Almeida e Valente (2019), apontam para a necessidade de ampliar a
aplicacdo de metodologias inovadoras no ensino de matematica, especialmente no

ensino fundamental.

5.6 Limitagoes da Pesquisa

Como qualquer pesquisa em educacao, este estudo apresenta limitacdes que
merecem ser discutidas para orientar interpretacbes dos resultados e delinear
possibilidades para investigagdes futuras.

Uma das principais limitagdes foi o tempo limitado para a aplicagdo do mddulo de
ensino baseado no jogo de RPG em sala de aula. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (Brasil, 1997), o ensino de matematica no Ensino
Fundamental segue um cronograma rigido, com conteudos predeterminados que
precisam ser trabalhados ao longo do ano letivo. A implementagdo de uma

metodologia ludica, como o jogo de RPG, exige mais tempo para planejamento e



execugao, o que pode dificultar sua inclusédo no curriculo regular, conforme também

apontado por Silva e Gomes (2020).

Outro ponto importante € a dificuldade de generalizar os resultados obtidos, uma vez
que o estudo foi conduzido em um contexto especifico, com um grupo de alunos do
6° ano em uma escola publica. Como sugere Trivifios (2009), estudos qualitativos,
embora ricos em detalhes e interpretagdes, apresentam limitacbes na extrapolagao
dos achados para outros contextos educacionais. A aplicagao do jogo de RPG em
diferentes escolas, com publicos diversos e em condi¢gdes socioecondmicas

distintas, pode gerar resultados que precisam ser explorados.

Foi apresentado um grau inicial de resisténcia, tanto por parte de alguns alunos
quanto de professores envolvidos. Alguns estudantes demonstraram-se
desconfiados sobre a eficacia de aprender matematica por meio de jogos, enquanto
alguns professores afirmaram inseguranga na mediagdo da metodologia inovadora.
Essa resisténcia inicial € consistente com os desafios apontados por Almeida e
Valente (2019), que ressaltam a importéncia da formagao continuada para que os
docentes se sintam preparados e confiantes em implementar praticas pedagodgicas

nao tradicionais.

A avaliacdo da eficacia do jogo de RPG como ferramenta de ensino também
apresentou desafios. Embora instrumentos como questionarios e observagdes em
sala de aula tenham fornecido dados importantes, medir o impacto da metodologia
de forma precisa e abrangente exige uma combinagcao de métodos quantitativos e
qualitativos. Moran (2015) destaca que metodologias ativas frequentemente utilizam
instrumentos de avaliagado que vao além dos testes tradicionais, o que pode ser um

entrave em contextos educacionais que ainda priorizam avaliagbes padronizadas.

Outro desafio foi a limitagao de recursos disponiveis para implementagao do jogo de
RPG. A criagdo de materiais, como fichas de personagens e mapas do jogo, é um
investimento de tempo e criatividade por parte dos professores. Além disso, o uso da
tecnologia, que pode potencializar a experiéncia, também pode nao ser amplamente
explorado devido a falta de equipamentos adequados em sala de aula, como

também planejado por Kishimoto (2010).

Por fim, destaca-se a auséncia de uma analise longitudinal dos efeitos do jogo de

RPG no desempenho académico dos alunos. Este estudo focou em resultados de



curto prazo, como engajamento e aprendizado imediato de conteudos relacionados
a angulos. No entanto, seria relevante investigar os impactos da metodologia em
habilidades matematicas mais amplas e competéncias socioemocionais ao longo de

um periodo maior, como sugerem os estudos de Borba e Araujo (2019).

Reconhecer as limitacdes deste estudo nao diminui a relevancia de suas
descobertas, mas ressalta a complexidade de implementagcdo e metodologia
avaliadas como inovadoras no ensino fundamental. Esses desafios devem ser
considerados ao planejar futuras pesquisas e ao propor a insergao de praticas como
0 jogo de RPG em contextos educacionais mais amplos. Apesar das limitagdes, os
resultados reforcam o potencial do jogo de RPG como ferramenta de ensino e

apontam caminhos promissores para a evolugado do ensino de matematica no Brasil.

5.7 Sugestoes para Pesquisas Futuras

Com base nos resultados e nas especificacbes definidas neste estudo, varias
oportunidades de pesquisa emergem para aprofundar a compreensao sobre o uso
do jogo de RPG como ferramenta pedagdgica no ensino de matematica. As
sugestdes apresentadas a seguir tém como objetivo inspirar novos estudos que
possam ampliar e fortalecer as sugestdes sobre a eficacia dessa metodologia

inovadora.

Uma das principais sugestdes é a realizacdo de estudos longitudinais que
acompanham os impactos do uso do jogo de RPG no ensino de matematica ao
longo de um periodo mais extenso. Investigacdes futuras poderiam explorar como a
aplicacao recorrente dessa metodologia afetando ndo apenas o aprendizado de
conceitos matematicos especificos, Conforme destacam Borba e Araujo (2019),
estudos de longo prazo sao essenciais para avaliar a retencdo de conhecimentos e

os efeitos em competéncias gerais dos alunos.

Embora este estudo tenha focado no ensino de angulos, € preciso investigar como o
jogo de RPG pode ser utilizado para abordar outros conteudos matematicos, como
algebra, geometria espacial e estatistica. Estudos como os de Almeida e Valente

(2019) sugerem que metodologias ativas sdo eficazes em diversas areas do



conhecimento, mas ainda ha lacunas na aplicagdo pratica do jogo de RPG em

topicos mais abstratos da matematica.

Uma area promissora para pesquisas futuras é a integracdo de recursos
tecnolégicos ao médulo de RPG educacional. O uso de aplicativos, plataformas
digitais e realidade aumentada pode enriquecer a experiéncia dos alunos e facilitar o
trabalho dos professores. Segundo Moran (2015), a tecnologia tem o potencial de
tornar as metodologias ativas mais acessiveis e atrativas, contribuindo para o

engajamento dos estudantes em ambientes de aprendizagem hibridos.

Outra sugestdo importante é a aplicagdo do jogo de RPG em diferentes contextos
educacionais e com publicos diversificados. Pesquisas futuras poderiam investigar
como a metodologia se adapta a escolas com diferentes niveis socioeconémicos,
realidades culturais e estruturas educacionais. Além disso, seria relevante analisar a
eficacia do jogo de RPG em outras séries do ensino fundamental ou até no ensino
médio, conforme indicado por Kishimoto (2010) ao tratar da relevancia de

metodologias ludicas para diferentes faixas etarias.

Estudos futuros também podem explorar estratégias para capacitar professores no
uso do jogo de RPG como ferramenta pedagdgica. A resisténcia inicial de alguns
docentes, observada neste estudo, aponta para a necessidade de formacéao
continuada, conforme destacado por Silva e Gomes (2020). Pesquisas avaliadas
como cursos, escritérios e materiais de apoio impactam a confianga e a eficacia dos

professores na implementagao dessa metodologia.

Por fim, pesquisas futuras poderiam comparar o uso do jogo de RPG com outras
metodologias ativas, como gamificagdo, aprendizagem baseada em projetos e
estudos de caso. Essas comparacdes podem ajudar a identificar os pontos fortes e
as limitagdes do jogo de RPG em relagdo a outras abordagens, contribuindo para
uma escolha mais informada de estratégias pedagodgicas, conforme apontado por
Almeida e Valente (2019).

As sugestdes apresentadas evidenciam que o campo de estudo sobre 0 uso do jogo
de RPG na educacado esta em expansao e oferece um vasto potencial para novas
investigacbes. Ao explora-las, futuros pesquisadores podem contribuir
significativamente para o aprimoramento das praticas pedagdgicas e para o

desenvolvimento de uma educacao mais dindmica, significativa e inclusiva.



6 CONSIDERAGOES FINAIS

A integracdo do jogo de RPG como ferramenta pedagdgica demonstrou um
potencial significativo para transformar o estudo de angulos no 6° ano do ensino
fundamental. Ao longo desta pesquisa, foi possivel observar como essa abordagem
ludica e interativa incentivou a participacdo ativa dos alunos, promovendo néao
apenas o aprendizado dos conteudos curriculares, mas também o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, como cooperacdo, resolugcdo de problemas e
criatividade. Além disso, a contextualizacdo dos conceitos matematicos em desafios
narrativos e atividades praticas fortaleceu a aplicagdo dos conhecimentos em

situagdes reais, proporcionando um aprendizado mais significativo e engajante.

Os resultados obtidos, como o aumento na média de acertos dos testes e as
percepcdes positivas relatadas pelos alunos, destacam a eficacia da metodologia
em alcangar os objetivos educacionais. Contudo, também foram identificados
desafios, como a necessidade de adaptagao inicial a dinAmica do jogo e o equilibrio
entre o conteudo pedagdgico e os elementos narrativos. Esses aspectos ressaltam a
importancia de uma formacdo docente adequada para implementar praticas

inovadoras de forma eficiente.

Com base nos dados analisados, o estudo reforca que metodologias baseadas em
jogos de RPG podem servir como alternativas valiosas para enriquecer o ensino da
matematica, desde que cuidadosamente planejadas e alinhadas aos objetivos
pedagogicos. Essa experiéncia abre caminhos para futuras pesquisas e ampliagdes

dessa pratica em outros contextos e disciplinas.

6.1 Sintese dos Achados

O presente estudo teve como objetivo investigar o uso do jogo de Role-Playing
Game (RPG) como ferramenta pedagdgica para o ensino e aprendizagem da

matematica, com foco no tema angulos, para alunos do 6° ano do Ensino



Fundamental. A pesquisa foi guiada por uma abordagem qualitativa, empregando
instrumentos como questionarios, entrevistas e observagdes em sala de aula, para
compreender o impacto dessa metodologia no engajamento e na aquisicdo de

conhecimentos matematicos pelos alunos.

Os resultados indicam que o jogo de RPG, quando integrado ao ensino de angulos,
contribui  significativamente para o engajamento dos alunos e para a
contextualizacdo do aprendizado. A aplicacdo do médulo "A Jornada da Alianga dos
Angulos" demonstrou que a narrativa envolvente e as dindmicas colaborativas do
jogo de RPG incentivam a participagao ativa dos estudantes, promovendo a troca de
ideias e o trabalho em equipe. Conforme destacado por Kishimoto (2010), atividades
ludicas como o jogo de RPG favorecem a aprendizagem significativa ao conectar os

conteudos escolares a situacdes desafiadoras e estimulantes.

No que diz respeito ao aprendizado de angulos, os alunos apresentam avangos
notaveis em identificacdo, medicdo e classificacdo de angulos, bem como na
resolucdo de problemas que envolvem aplicacdes praticas do tema. Essa evolugao
foi atribuida ao carater pratico e interativo das atividades propostas, alinhando-se as
afirmacgdes de Borba e Araujo (2019), que destacam a importancia de metodologias

ativas para a construgao do conhecimento matematico.

Além disso, esta pesquisa revelou que o jogo de RPG contribui para o
desenvolvimento de competéncias além da matematica, como habilidades
socioemocionais, pensamento critico e criatividade. Essa multifuncionalidade do jogo
de RPG corrobora os estudos de Silva e Gomes (2020), que apontam 0s jogos
narrativos como ferramentas praticas para o ensino interdisciplinar e o

desenvolvimento integral dos estudantes.

Entretanto, a implementagdo da metodologia também apresentou desafios, como a
necessidade de formacdo adequada para os professores e a adaptagdo do jogo as
diferentes realidades escolares. Destacam-se entdo, a importdncia de um
planejamento cuidadoso e de politicas educacionais que incentivam o uso de

metodologias inovadoras, conforme proposto por Almeida e Valente (2019).

Sendo assim, os resultados desta pesquisa reforgam o potencial do jogo de RPG
como ferramenta pedagdgica no ensino de matematica, proporcionando uma

abordagem dinamica e contextualizada para o aprendizado. A integracdo dessa



metodologia ao contexto escolar oferece novas perspectivas para a educacgéo
matematica, contribuindo para a formagao de estudantes mais engajados, criticos e

preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

6.2 Relevancia do Uso de RPG no Ensino da Matematica

A utilizagdo do jogo de Role-Playing Game (RPG) como ferramenta de ensino no
contexto da educagcdo matematica mostrou-se uma abordagem inovadora e
altamente relevante, especialmente para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.
O jogo de RPG oferece um ambiente ludico, colaborativo e contextualizado que
promove 0 engajamento dos estudantes, a0 mesmo tempo que potencializa o
aprendizado de conceitos matematicos de forma pratica e significativa. Essa
relevancia esta alinhada aos principios defendidos por Kishimoto (2010), que
destaca a importancia dos jogos na educacdo como mediadores de processos
cognitivos e sociais.

Ao aplicar o médulo "A Jornada da Alianga dos Angulos", percebeu-se que o jogo de
RPG facilita a compreensao de temas matematicos como a notacgéo, uso, medida e
classificagdo de angulos. A narrativa e os desafios propostos no jogo incentivaram
os alunos a aplicar os conceitos matematicos em situagdes que simulam problemas
reais ou ficticios, uma pratica que esta em consonancia com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza a contextualizagdo e a
interdisciplinaridade no ensino (BRASIL, 2018).

Além do aspecto cognitivo, o jogo de RPG se destaca por fomentar habilidades
socioemocionais importantes para o desenvolvimento integral dos alunos, como
cooperacgao, resolugcao de conflitos e criatividade. Silva e Gomes (2020) reforgcam
que atividades ludicas e colaborativas, como o jogo de RPG, estimulam a interagéo
social e ajudam os estudantes a construir uma visdo mais ampla e integrada do

aprendizado.

Outro ponto relevante é a capacidade do jogo de RPG de envolver alunos que, em
contextos tradicionais de ensino, poderiam apresentar dificuldades ou desinteresse
pela matematica. Ao transformar a sala de aula em um espaco de exploracao e

aventura, o jogo de RPG ressignifica a experiéncia educacional, contribuindo para a



formacédo de uma atitude mais positiva em relagao a disciplina. Estudos como os de
Almeida e Valente (2019) destacam que metodologias ativas, quando bem
planejadas, tém o potencial de reduzir a distancia entre o aluno e os conteudos

curriculares, promovendo um aprendizado mais eficaz.

No entanto, a aplicagdo do jogo de RPG no ensino de matematica exige preparo por
parte dos educadores, que precisam estar aptos a mediar as atividades e a integrar
os conteudos curriculares a dinamica do jogo. Esse aspecto ressalta a necessidade
de formagdo continuada para professores, como enfatizado por Borba e Araujo
(2019), que aponta que a introdugao de metodologias inovadoras requer suporte

pedagogico e estrutural por parte das instituicbes de ensino.

Dessa forma, o uso do jogo de RPG como ferramenta pedagodgica na educagao
matematica apresenta relevancia tanto do ponto de vista cognitivo quanto
socioemocional, ao oferecer uma abordagem diferenciada e eficaz para o ensino de
conceitos matematicos. Este trabalho contribui para o reconhecimento do potencial
do jogo de RPG na educagao, estabelecendo caminhos promissores para praticas

pedagogicas mais dindmicas, engajadoras e alinhadas as demandas do século XXI.

6.3 Recomendacgodes para Educadores

Com base nos resultados obtidos, algumas recomendagdes podem ser feitas aos
educadores especificos na implementagcao do jogo de Role-Playing Game (RPG)
como ferramenta pedagdgica no ensino da matematica. Essas orientagbes visam
garantir uma aplicacdo eficaz, significativa e alinhada as necessidades dos

estudantes e as demandas curriculares.

6.3.1 Planejamento Detalhado das Atividades

Para que o uso do jogo de RPG seja eficaz, € fundamental que o educador
planeje cuidadosamente as atividades, considerando os objetivos pedagdgicos e a
integracdo dos conteudos matematicos ao contexto do jogo. Kishimoto (2010)

ressalta que a intencionalidade educativa € essencial no uso de jogos, pois garante



que as atividades n&do se restringem ao entretenimento, mas promovem

aprendizagens significativas.

6.3.2 Alinhamento ao Curriculo Escolar

O médulo de RPG deve estar alinhado as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que enfatizam a contextualizagdo e a interdisciplinaridade no
ensino (BRASIL, 2018). No caso do ensino de angulos, os desafios e narrativas do
jogo podem ser modificados para abordagem de competéncias especificas, como a
medicao e classificacdo de angulos, promovendo uma aprendizagem aplicada e

contextualizada.

6.3.3 Formacgao Continuada dos Professores

A implementacdo do jogo de RPG como recurso didatico requer que os
professores estejam familiarizados com a dindmica do jogo, bem como com
estratégias para integra-lo aos conteudos curriculares. Segundo Borba e Araujo
(2019), a formagao continuada dos docentes é essencial para que possam atuar
como mediadores praticos, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo

e produtivo.

6.3.4 Criacao de Cenarios Envolventes e Motivadores

Um dos principais atrativos do jogo de RPG é a reflexdo dos estudantes em
narrativas ficticias. Por isso, recomenda-se que 0s cenarios € personagens sejam
criados de forma a despertar o interesse e a curiosidade dos alunos. Uma narrativa
deve ser adaptada ao contexto dos estudantes, permitindo que eles vejam os

conceitos matematicos de maneira pratica e divertida (SILVA e GOMES, 2020).



6.3.5 Promocgao da Participagao Ativa dos Alunos

Os alunos deverao ser protagonistas durante as atividades do médulo de RPG.
Isso significa que suas decisbes e agdes no jogo devem impactar diretamente o
revelador da narrativa e dos desafios matematicos propostos. Essa abordagem,
conforme Almeida e Valente (2019), estimula o engajamento, a autonomia e a

construcao ativa do conhecimento.

6.3.6 Valorizagao das Competéncias Socioemocionais

Além dos conteudos matematicos, o jogo de RPG oferece uma oportunidade de
trabalhar competéncias como cooperagcdo, empatia, resolucdo de conflitos e
criatividade. O educador deve estimular o trabalho em equipe, criando situagdes no

jogo que exijam colaboracao e tomada de decisao coletiva (SILVA e GOMES, 2020).

6.3.7 Avaliagao Integrada e Formativa

A avaliagdo das atividades do mdédulo de RPG deve ir além dos resultados
académicos, considerando também o engajamento, o trabalho em equipe e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Borba e Araujo (2019) destacam
que uma avaliacdo integrada permite uma visdo mais completa do progresso dos

alunos, valorizando diferentes dimensbes da aprendizagem.

6.3.8 Adaptacao para Contextos Diferentes

Os professores devem estar preparados para adaptar as atividades do mdodulo de
RPG as realidades especificas de suas turmas, incluindo recursos disponiveis, nivel
de conhecimento dos estudantes e interesses individuais. Essa flexibilidade é crucial

para garantir que todos os alunos possam se beneficiar da proposta pedagogica.



Por fim, a aplicagdo do jogo de RPG no ensino de matematica exige
comprometimento, criatividade e uma visdo ampla do papel do educador como
facilitador da aprendizagem. Com essas recomendagdes, esperamos que 0S
professores consigam criar experiéncias de aprendizagem significativas e

transformadoras, contribuindo para um ensino mais dinamico, inclusivo e eficaz.

6.4 Conclusoes finais

O presente estudo teve como objetivo investigar o uso do jogo de Role-Playing
Game (RPG) como ferramenta de ensino e aprendizagem da matematica para
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, com foco na abordagem de conceitos
relacionados a angulos, como notagdo, medida, uso e classificagcdo. A pesquisa
demonstrou que o uso do jogo de RPG no contexto educacional promove beneficios
significativos, tanto no engajamento dos estudantes quanto na compreensao dos
conteudos matematicos.

Os resultados indicaram que a imersao em uma narrativa interativa, aliada a
resolucdo de desafios matematicos, possibilitou a contextualizacdo dos conceitos
geomeétricos em situacdes praticas e ludicas, promovendo uma aprendizagem mais
significativa. Segundo Kishimoto (2010), o uso de jogos educativos potencializa a
motivacao dos estudantes, permitindo uma conexao mais clara entre teoria e pratica.
Isso foi evidente nas respostas dos alunos aos questionarios, entrevistas e

observacgdes realizadas durante o processo.

Além disso, o jogo de RPG fomentou o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, tomada de decisdes e criatividade, em
consonancia com os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que preconiza uma formacao integral do aluno (BRASIL, 2018). Por meio das
atividades, os alunos foram capazes de aplicar os conhecimentos matematicos de
formagdo colaborativa, favorecendo uma aprendizagem interdisciplinar e

contextualizada.

Outro aspecto relevante foi a adaptagédo do jogo de RPG as necessidades do estudo
de angulos, evidenciando que, com o planejamento e mediacdo docente, o jogo

pode se tornar um recurso importante na sala de aula. Conforme Silva e Gomes



(2020), o uso de metodologias ativas, como o jogo de RPG, permite que os alunos
se tornem protagonistas no processo de aprendizagem, o que foi confirmado pelos
avancos apresentados no desempenho académico e no engajamento dos

estudantes.

Por outro lado, o estudo também revelou limitacdes relacionadas a implementacao
do jogo de RPG, como a necessidade de formagao especifica para os professores e
o tempo necessario para planejar e executar as atividades. Estas questdes,
apontadas por Borba e Araujo (2019), reforcam a importédncia de capacitagdes
docentes e do suporte institucional para que praticas inovadoras sejam integradas

com sucesso ao ensino tradicional.

Conclui-se que o jogo de RPG é uma metodologia pedagodgica promissora para o
ensino de matematica, especialmente no contexto do Ensino Fundamental. Ao
integrar narrativa, colaboragdo e resolugdo de problemas, o jogo contribui néo
apenas para a aprendizagem de conteudos especificos, como o estudo de angulos,
mas também para o desenvolvimento de competéncias gerais e socioemocionais
dos alunos. Assim, este estudo reafirma a relevancia de metodologias ludicas e
interativas no ensino de matematica, apontando caminhos para praticas mais

dinamicas, significativas e inclusivas.
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APENDICE B - (Questionario para Alunos)

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Campus Seropédica - RJ )-“]:E}
Instituto de Ciéncias Exatas Lk

Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional =
Profmat

QUESTIONARIO PARA ALUNOS

Objetivo: Coletar dados sobre a percepgao dos alunos em relagdo ao uso do jogo de
RPG nas aulas de matematica e avaliar o nivel de engajamento e interesse pela
disciplina.

Dados Demograficos

Idade:

Género:

Tempo de estudo diario de matematica fora da escola:
Percepgao sobre o Ensino de Matematica (antes do jogo de RPG)

« Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia seu inleresse pela matematica
antes do uso do jogo de RPG? (1 - Muito baixo, 5 - Muito alto)
* Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua compreensao dos conceitos
matematicos antes do uso do jogo de RPG? (1 - Muito baixa, 5 - Muito alta)
Experiéncia com o Jogo de RPG

» Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia seu interesse pela matematica
apos o uso do jogo de RPG? (1 - Muito baixo, 5 - Muito alto)

* Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua compreensao dos conceitos
matematicos apos o uso do jogo de RPG? (1 - Muito baixa, 5 - Muito alta)

« Em uma escala de 1 a 5 como vocé avalia seu nivel de engajamento
durante as atividades de jogo de RPG? (1 - Muito baixo, 5 - Muito alto)

Questbes Abertas

« Descreva uma experi&éncia positiva gue teve com o uso do jogo de RPG nas
aulas de matematica. Quals desafios vocé enfrentou ao usar o jogo de RPG
para aprender matematica?

SEROPEDICA - PROFMET
Em O7 Ioana Rural, BR-465, Seropédica — Rio de Janino /A1, CEP 23830-000
Telefone: 21) 2681-8600 — E-mall: profrak.ufnn g mall com



APENDICE C - (Questionario para Professores)
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Profmat

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

Objetivo: Coletar dados sobre a percepgio dos professores em relagio ao uso do jogo
de RFG como ferramenta de ensino e identificar os desafios e beneficios observados.

Dados Profissionais

« Tempo de experiéncia no ensino de matematica:

* Formacg&o acad&mica:

« Participagio em cursos de formagao continuada sobre metodologias ativas
(sim/nao):

Experiéncia com o Jogo de RPG

+ Em uma escala de 1 a 5, como vocg avalia a eficacia do jogo de RPG no
ensino de matematica? (1 - Muito baixa, 5 - Muito alta)

« Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia o engajamento dos alunos
durante as atividades com o jogo de RPG? (1 - Muito baixo, 5 - Muito alto)

Questoes Abertas
« Descreva os principais beneficios observados no uso do jogo de RPG para o
ensino de matematica. Quais foram os maiores desafios enfrentados ao
implementar o jogo de RPG nas aulas?

SERDPEDSCA - PROFMAT
Em 07 Zona Rural, BR-4E5, Seropédica - Rio de laneino/Rl. CEP 23830-000
Telefone: {21) 2681-4600 — E-mail: prafrat. ufn @gmail.com



APENDICE D - (Entrevistas com Alunos)
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ENTREVISTAS COM ALUNOS

Objetivo: Explorar em profundidade as experiéncias e percepgies dos alunos sobre o
uso do jogo de RPG no aprendizado de matematica.

1) Como vocé descreveria sua experiéncia com o jogo de RPG nas aulas de
matemnatica?

2) Quais aspectos do jogo de RPG vocg mais gostou?

3) Vocd acha que o jogo de RPG ajudou a entender melhor os conceitos

matematicos? Por qua?

4} Conte-me sobre um problema matematico que vocé conseguiu resolver atraveés
do jogo de RPG.

5) Que sugestdes vocé daria para melhorar o uso do joge de RPG nas aulas de
matematica?

SEROPEDICA - PROFMET
Em 07 Zona Rural, BR-465, Seropédica — Ria de Janeino /R, CEP 23890-000
Telefone: {21) 2681-4600 - E-mail: profmat.ufinr @gmail.com












APENDICE E - (Entrevistas com Professores)

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Campus Seropédica - R ’-‘E?
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ENTREVISTAS COM PROFESSORES

Objetivo: Obter uma compreensdo delalhada das praticas e percepgbes dos professores
sobre a implementagio e os impactos do jogo de RPG no ensino de matematica.

1) Qual foi sua motivag@o para usar o jogo de RPG nas aulas de matematica?

2) Quais foram as principais mudangas que vocé cbservou nos alunos apds a
implementago do jogo de RPG?

3) Vocé enfrentou algum desafio ao usar o jogo de RPG como ferramenta de
ensino? Como vocé lidou com esses desafios?

4) Pode dar um exemplo de uma atividade com jogo de RPG que funcionou

particularmente bem? O que contribuiu para seu sucesso?

5) Que recomendacdes vocé faria a outros professores interessados em usar jogos
de RPG no ensino de matematica?

SEROFEDICA - PROFMAT
Em O7 Zonia Rural, BR-4E5, Sevopédica - Ria de JaneinofR). CEF 23890-000
Telefone: {21) 26281-4600 — E-mail: prafrat.ufnrg @ gmrail.com
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ANEXO - B (TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE)



Universidade Federal Rural do Rio de laneiro
Campus Seropédica - R
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Mestrado Profissional em Matemitica em Rede Nacional -
Profmat

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convite Especial para Vocé!

— e

— —

Vocé estd sendo convidado(a) para participar de um estudo gque tem o seguinte nome: *0 US0 DO
JOGO DE RPG COMO FERRAMENTA DE ENSINO E APRENDIZAGEN DA MATEMATICA PARA ALUNDS DO
6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL".

Com este documento vocé fica sabendo de tudo que vai acontecer nesse estudo, e se tiver gual-
quer divida é s perguntar para o pesquisador ou seu responsavel.

Sua participaggo & importante e vocé pode escolher participar ou nao.

Iremos conversar com seus responsaveis, pois 8 importante termos a autorizag3o deles também.

Antes de vocé decidir participar do estudo, & importante saber por que esta pesquisa estd sendo
realizada e como sera a sua participacio.

Vacé pode em qualquer momento dizer que ndo quer mais fazer parte do estudo, mesmo que tenha
assinado este documento. Vocé n3o sera prejudicado (a) de forma alguma, mesmo que ndoc queira
participar. Wocg, seus responsaveis ou sua familia ndo precisam pagar nada para sua participagdo no
estudo.

SERCFEDICA - FROFMAT
Km OF Zona Fural, BR-AB5, Seropbdica — Rid de Janeino/RL CEP 33290.000
Telefone: (21) 26812600 — E-mail: profmat.ufrr @gmail.com
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Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus Seropédica - RJ
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional -
Profmat

Por que esta pesquisa é importante?

2

Este estudo estd sendo feito para analisar o impacto do uso do jogo de RPG como ferramenta de ensino e
aprendizagem da matematica para alunos do 6 ano do ensino fundamental, com o objetivo de verificar
sua eficacia em aumentar o engajamento, a motivagao e o desempenho dos estudantes, bem como
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemaocionais: criando narrativas e cenarios
que integrem conceitos matematicos de forma contextualizada e envolvente; elaborando materiais
didaticos e recursos complementares que suportem a aplicagdo do jogo de RPG na sala de aula;
observando e registrando o deservolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, pensamento
critico, colaboragdo e comunicacdo durante as sesstes do jogo de RPG; realizando avaliagoes qualitativas e
quantitativas para identificar melhorias nessas habilidades e coletando o “feedback” dos alunos e
professores sobre a experiéncia com o jogo de RPG, buscando sugestdes para melhorias futuras, porque a
matematica é uma disciplina fundamental para o desenvolvimento intelectual dos alunos, essencial para a
formagdo de cidad3os criticos e capazes de resolver problemas complexos. Mo entanto, muitos estudantes
do ensino fundamental, especialmente no 6° ano, enfrentam dificuldades significativas no aprendizado
dessa matéria. As abordagens tradicionais de ensino dependem de métodos expositivos e exercicios
repetitivos que muitas vezes ndo conseguem captar o interesse dos alunos ou promover uma
compreens3o profunda dos conceitos matematicos. Esse cendrio resulta em baixos niveis de desempenho
& uma atitude negativa em relacio 3 matematica, problemas que precisam ser urgentemente abordados.
MWeste contexto, o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas surge como uma estratégia inovadora e
eficaz para enfrentar esses desafios. Os jogos educativos tém demonstrado um grande potencial para
melhorar o engajamento dos alunos, tornando a aprendizagem mais divertida e interativa.
Especiticamente, os jogos de RPG oferecem uma abordagem dnica, combinando elementos de narracio,
interacdo social e resolucio de problemas em um ambiente imersivo. O uso de jogos de RPG no ensing
pode transformar uma sala de aula em um espago dindmico e participativo, onde os alunos aprendem ao
assumir papeis e resclver desafios matematicos dentro de uma narrativa envolvente.

Quem pode participar?

Todos os alunos das Te01 e TE03 da Escola Municipal Nilton Penna
Botelho (EMNPB), e seus professores de Matematica.

SERDPFEDICA - FROFMAT
Emi O7 Zona Rural, BR-AB65, Seropddica - Rio de laneinoy'AL CEP 235390.000
Telefone: {21) 26214600 - E-mall: nmlrm[.uﬁ'ﬂl!’smill.mm
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Como serd a pesquisa?

Utilizaremos uma combinacio de meétodos quantitativos e qualitativos para obter uma compresnsao
abrangente dos impactos desta metodologia. Os principais instrumentos de coleta de dados incluem
questiondrios, entrevistas semiestruturadas, e andlise de desempenho. Os questionarios serdo utili-
zados para coletar dados quantitativos sobre a percepgdo dos alunos e professores em relagdo ao
uso do jogo de RPG nas aulas de matematica. Serdo desenvolvidos dois tipos de questionarios: um
para os alunos e putro para os professores, As entrevistas semiestruturadas permitirio uma explora-
¢ao mais profunda das experiéncias e percepgdes dos participantes, fornecendo dados qualitativos.
Serdo realizadas entrevistas com um grupo selecionado de alunos e professores. Para avaliar o im-
pacte do uso do jogo de RPG no desempenho dos alunos, serdo coletados dados de desempenho em
matematica antes e depois da implementagdo do jogo de RPG. Serdo obtidas autorizagbes dos res-
ponsaveis e das instituigdes envolvidas, garantindo o cumprimento de todas as normas éticas e le-
gais. Os dados coletados serdo analisados utilizando métodos estatisticos apropriados para os gues-
tionarios e testes, enguanto as entrevistas serdo analisadas atraveés do conteddo para identificar te-
mas & padrdes recorrentes. A triangulacio dos dados quantitativos e gualitativos permitird uma
compreensao profunda do impacto do uso de jogos de RPG no ensino de matemdtica para alunos do
6" ano do ensino fundamental.

Se vocé participar, o que pode acontecer? Quais 530 o5 riscos?

Durante as observacbes e atividades dos jogos de RPG, alguns alunos podem sentir-se
pressionados a desempenhar bem ou a participar ativamente, o que pode causar algum estresse
ou ansiedade.

Como esses riscos serdo cuidados?

SERCPEDICA - FROFMAT
K 07 Zona Rural, BR-465, Seropddica — Fio de laneinoy/RL CEF 13E590.000
Telefone: (21} 26812600 — E-mall: profmat. ufrr@gmail com
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Suas informacdes e seu nome MAQ serdo divulgados. Somente o pesquisador &/fou equipe de
pesquisa saberdo de seus dados e prometemos manter tudo em segredo. Os alunos podem
optar por ndo responder a qualquer pergunta que cause desconforto. A participacio é
voluntaria, e os alunos podem se retirar da pesquisa a qualquer momento sem sofrer
consequéncias.

Por que sua participagdo & importante e pode ser boa para vocé?

Esta pesquisa vai ajudar vocé a tornar o aprendizade da matematica mais envolvente e dindmi-
co, facilitando a compreensio dos conceitos matematicos de forma ladica e interativa. Essa me-
todologia inovadora pode aumentar o interesse e a motivagdo dos alunos em relagdo ao estudo
da matemdtica, promovendo uma atitude mais positiva em relagdo & disciplina. O jogo de RPG
estimula a colaboragdo, comunicacdo e resolugio de problemas em grupo, habilidades impor-
tantes tanto no contexto escolar guanto na vida cotidiana. Sem contar que a pesquisa também
trarad beneficios a outras pessoas pelo avango da ciéncia, & voce estara participando disso. Tam-
bém podemos te contar sobre os resultados durante e ao final da pesquisa.

Viocé gostaria de participar deste estudo?
Faga um x na sua escolha.

e

Sim, quero participar | ) Ni3o quero participar | )

- Se vocé marcou sim, por favor assine aqui:
Declaragio do participante

Eu, "

informag@es importantes da pesquisa, sei gue ndoc tem problema se eu desistir de participar a qualguer

aceito  participar da pesquisa. Entendi as

momenta. Concorde com a divulgacio dos dados obtidos neste estudo e a autorizo, desde que mantida em

sigilo a minha identidade. Os pesquisadores conversaram comigo e tiraram as minhas davidas.

Assinatura: data:

Acesso a informag3o

Em caso de davidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com Daniel Dias de Menezes,
pesquisador responsdvel, nos telefones (21) 959666904, endereco Aua Das Dunas, 33, Sahy -
Mangaratiba/Rl & e-mail ddm79mat@gmail.com. Este estudo foi analisado por um Comité de Etica em
Pesquisa [CEP) que & um érgdo gue protege o bem-estar dos participantes de pesquisas. Caso vocé tenha
duvidas efou perguntas sobre seus direitos como participante deste estudo ou se estiver insatisfeito com a
maneira como o estudo estd sendo realizado, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, situado na BR 485, Km7, CEP 23.897-000, Seropédica, Rio de
Janeiro/R), sala CER/PROPPG/UFRRI localizada na Biblioteca Central, telefones (21) 2681-4743, e-mail

SERCFEDNCA, - FROFMEAT
Em 07 Zona Rural, BR-465, Seropddica — Rio de JaneinoyRL CEP 23530.000
Telefone: {21} 268 1-2600 — E-mail: profmat.ufrr@gmail com
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eticacep@ufrrj.br, com atendimento de segunda a sexta, das 0800 as 17:00h por telefone e
presencialmente as tercas e quintas das 09:00 as 16:00h.

Declaracdo do pesquisador

Declare que obtive o assentimento do menor de idade para a participar deste estudo e declaro que
me comprometo a cumprir todos os termaos aqui descritos.

MNome do Pesquisadar: Daniel Dias de Menezes
Assinatura: Local/data:

Mome do Pesquisador/Orientador: Orlando dos Santos Pereira
Assinatura: Local/data:

Mome do assistente de pesquisa/testemunha:
Assinatura: Local/data:

Presenciei a solicitacdo de assentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do participante.
Testermunhas [ndo ligadas & equipe de pesquisadores):
Mome: ; Assinatura:

*Este termao foi eloborado o partir do modelo de TALE do CEP/Unifesp e orientagtes do CEP/IFF/Fiocruz.

SERDFEDICA - FROFMAT
Km 07, Zona Rural, BA-465, Seropédica - Rio de laneimy'RL OFF 23590-000
Telefons: (21) 2681-4600 - E-mail: profmat.ufim) @ gmail.com
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ANEXO - C (TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO / TCLE-
RESPONSAVEIS)

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus Seropédica - R)
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional =
Profmat

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDD

Woce esta sendo convidado(a) a autorizar ofa) menor sob sua responsabilidade participar de uma
pesquisa intitulada 0 USO DO JOGO DE RPG COMO FERRAMENTA DE ENSING E APRENDIZAGEM DA MA-
TEMATICA PARA ALUNOS DO 6° ANO DO ENSIND FUNDAMENTAL".

O objetivo desta pesquisa & analisar o impacto do uso do jogo de RPG comao ferramenta de ensino
aprendizagem da matematica para alunos do 6° ano do ensino fundamental, com o objetive de verificar sua
eficacia em aumentar o engajamento, a motivagdo e o desempenho dos estudantes, bem como promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais: criando narrativas e cenarios gue integrem
conceitos matematicos de forma contextualizada e envaolvente; elaborando materiais didaticos e recursos
complementares gue suportem a aplicacdo do jogo de RPG na sala de aula; observando e registrando o de-
senvolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, pensamento critico, colaboragdo e comunica-
¢do durante as sesstes do jogo de RPG; realizando avaliagbes gualitativas e guantitativas para identificar
melhorias nessas habilidades e coletando o “feedback” dos alunos e professores sobre a experiéncia com o
jogo de RPG, buscando sugestdes para melhorias futuras, porgue a matematica @ uma disciplina fundamen -
tal para o desenvolvimento intelectual dos alunos, essencial para a formac3o de cidad3os criticos e capazes
de resclver problemas complexos. Mo entanto, muitos estudantes do ensino fundamental, especialmente
no &% ano, enfrentam dificuldades significativas no aprendizado dessa matéria. As abordagens tradicicnais
de ensino dependem de métodos expositivos e exercicios repetitivos que muitas vezes ndo conseguem cap-
tar o interesse dos alunos ou promover uma compreensao profunda dos conceitos mateméticos. Esse cend-
rio resulta em baixos niveis de desempenho & uma atitude negativa em relagdo 3 matematica, problemas
que precisam ser urgentements abordados. Meste contexto, o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas
SUrge como uma estratégia inovadora e eficaz para enfrentar esses desafios. Os jogos educativos tem de-
monstrado um grande potencial para melhorar o engajamento dos alunos, tormando a aprendizagem mais
divertida e interativa. Especificamente, os jogos de RPG oferecem uma abordagem unica, combinando ele-
mentos de narracio, interagdo social e resolugdo de problemas em um ambiente imersivo. O uso de jogos
de RPG no ensing pode transformar uma sala de aula em um espaco dindmico e participativo, onde os alu-
nos aprendem ao assumir papeis e resolver desafios matematicos dentro de uma narrativa envolvente.

Oia) pesquisador{a) responsavel por esta pesquisa @ Daniel Dias de Menezes, sob a orientacio dofa)
Orlando dos Santos Pereira, ele & Professor Doutor, dofa Instituto de Ciéncias Exatas, ProfMat, da Universi-
dade Federal Rural do Rio de Janeiro.

Voce receberd os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizagdo da pesquisa, e
asseguro que o seu nome ndo serd divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo, em favor de n3o
identifica-lofa).

As informacbes serdo obtidas da seguinte forma: Utilizaremos uma combinacio de métodos
quantitativos e qualitativos para obter uma compreensao abrangente dos impactos desta metodologia. Os
principais instrumentos de coleta de dados incluem questionarios, entrevistas semiestruturadas, e analise
de desempenho. Oz questiondrios serdo utilizados para coletar dados quantitatives sobre a percepcao dos
alunos e professores em relagio ao uso do jogo de RPG nas aulas de matematica. Serdo desenvolvidos dois
tipos de questionarios: um para os alunos e outro para os professores. As entrevistas semiestruturadas
permitirdo uma exploracdo mais profunda das experiéncias e percepgies dos participantes, fornecendo
dados gualitativos. Serdo realizadas entrevistas com um grupo selecionado de alunos e professores. Para
avaliar o impacto do uso do jogo de RPG no desempenho dos alunos, serSo coletados dados de
desempenho em matematica antes e depois da implementagio do jogo de RPG.

A participagdo dofda) menor sob sua responsabilidade enwvolve os seguintes riscos previsiveis:

SERCPEDICA, - FROFMET
Em O7 Zona Rural, BR-ABS, Seropdica — Rl de Janeiro/RL CEP 33530.000
Telefone: (21} 26812600 - E-mail: profmrat. ufrr @ gmail com
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Durante as observagdes e atividades dos jogos de RPG, alguns alunos podem sentir-se pressicnados a
desempenhar bem ou a participar ativamente, o que pode causar algum estresse ow ansiedade. Suas
informagdes e seu nome, bem coma do menor sob sua responsabilidade, NAD serdo divulgados. Somente o
pesquisador efou equipe de pesquisa saberdo de seus dados e prometemos manter tudo em segredo.

A sua participagdo pode ajudar os pesquisadores a entender melhor como tornar o aprendizado da
matematica mais envolvente e dindmico, facilitando a compreensio dos conceitos matematicos de forma
lidica e interativa. Essa metodologia inovadora pode aumentar o interesse & a motivagdo dos alunos em
relagdo ao estudo da matematica, promovendo uma atitude mais positiva em relagio a disciplina. O jogo de
RPG estimula a colaboracdo, comunicacZo e resolug3o de problemas em grupo, habilidades importantes
tanto no contexto escolar guanto na vida cotidiana. Sem contar que a pesquisa também trara beneficios a
outras pessoas pelo avango da ciéncia, e vord estara participando disso.

Ofa) menor sob sua responsabilidade esta sendo consultado sobre seu interesse e disponibilidade
de participar desta pesquisa. Ele{a) € livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou inter-
romper sua participacio a qualquer momento. A recusa em participar ndo acarretara penalidade alguma.

Ofa) menor sob sua responsabilidade ndo serd remunerado por ser participante da pesquisa. Se
houver gastos extras com transporte ou alimentagdo, eles serdo ressarcidos pelo pesquisador responsavel.
Todas as informagoes obtidas por meio de sua participacio sero de uso exclusivo para esta pesquisa e fica-
rao sob a guarda dofda pesquisador{a) responsével. Caso a pesquisa resulte em dano pessoal, o ressarci-
mento e indenizagdes previstos em lei poderao ser requeridos pelo participante. Os pesguisadores poder3o
informar os resultados ao final da pesquisa.

Caso wvocé tenha qualquer divida com relagdo a pesquisa, entre em contato com ofa)
pesquisador(a) através dofs) telefone(s) (21) 969666904, pelo e-mail ddm79mat@gmail.com, e enderego
Rua Das Dunas, 33, Sahy = Mangaratiba/Rl.

Este estudo foi analisado e aprovado por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) sob o registra CASE

. O CEP é responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de pesqui-
sas envolvendo seres humanos, visando garantir o bem-estar, a dignidade, os direitos e a seguranga de par-
ticipantes de pesquisa; bem como assegurando a participagdo dola) pesquisador(a) sob oz mesmos aspec-
tos eticos.

Caso vocé tenha duvidas efou perguntas sobre seus direitos como participante deste estudo, entre
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa {CEP) da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, situa-
da na BR 465, km 7, Seropédica, Rio de Janeiro, pelo telefone (21) 2681-4749 de segunda a sexta, das 09:00
as 16:00h, pelo e-mail: eticace p@ufrri.br ou pessoalmente ds tercas e quintas das 09:00 &s 16:00h.

Mo caso de aceitar participar da pesquisa, wvocé e o pesquisador devemn rubricar todas as paginas e
tambem assinar as duas vias deste documento. Uma via € sua e a outra via ficara com o{a) pesquizador|a).

Para mais informacbes sobre os direitos dos participantes de pesquisa, leia a Cartilha dos Direitos
dos Participantes de Pesquisa elaborada pela Comiss3o Macional de Etica em Pesquisa (Conep), disponivel
no site:
http://conselho.saude.gov.brfimages/comissoes/conep/img fboletins/
Cartilha_Direitos_Participantes_de_Pesquisa_2020.pdf

Consentimento do responsével do participante

Ew, abaixo assinado, entendi como & a pesquisa, tirei duvidas com ofa) pesquisadar(a) e aceito
participar, sabendo que posso desistir a qualguer momento, mesmo depois de iniciar a pesquisa. Autorizo a
divulgacio dos dados obtidos neste estudo, desde que mantida em sigilo minha identidade. Informo que
recebi uma via deste documento com todas as paginas rubricadas e assinadas por mim e pelo Pesquisador

SERDFEDICA - FROFKAT
Em OF Zona Rural, BR-A65, Seropddica - Rio de laneiro/RL CEP 33530000
Telefone: {21) 26812600 - E-mail: profmat.ufer@gmail.com
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Responsavel.

Nome dofa) responsavel do participante:
Assinatura: local e data:

Declaragdo do pesquisador

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntdria, o Consentimento Livre e Esclarecido deste
participante (ou representante legal) para a participac3o neste estudo. Declaro ainda que me comprometo
a cumprir todos o5 termos aqui descritos.

Nome do Pesguisador Principal: Daniel Dias de Menezes
Assinatura: Local/data:

Nome do Pesquisador/Orientador: Orlando dos Santos Pereira
Assinatura: Local/data:

Nome do auxiliar de pesquisa/testemunha (Se houver):
Assinatura: Loscal/data:

Presenciei a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquiza e aceite do participante.
Testemunhas (n3o ligadas a equipe de pesquisadores)
Nome: Assinatura:

*Este termo foi elaoborodo a portir do modelo de TCLE do CEP/Unifesp e orientagbes do CEPAFF/Fiocruz.

SEROFEDNCA - PROFMAT
Kimi 07, Zona Awral, BR-365, Seropddica — Rio de laneiny'RL CEP F3290-000
Telefone: (21) 2681-4600 - E-mall: profmat. ufr) @ gmail.com
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ANEXO - D (TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO / TCLE -
PROFESSORES)
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Instituto de Ciéncias Exatas % g
Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional =
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pu

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDD

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesguisa intitulada “0 USO DO JOGO DE RPG
COMO FERRAMENTA DE ENSING E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA PARA ALUNOS DO &° ANO DO ENSI-
NO FUNDAMENTAL".

O objetivo desta pesquisa é analisar o impacto do uso do jogo de RPG como ferramenta de ensino e
aprendizagem da matematica para alunos do 6° ano do ensino fundamental, com o objetive de verificar sua
eficacia em aumentar o engajamento, a motivacao e o desempenho dos estudantes, bem como promover o
deservolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais: criando narrativas e cenarios que integrem
conceitos matematicos de forma contextualizada e envolvente; elaborando materiais didaticos e recursos
complementares que suportem a aplicacio do jogo de RPG na sala de aula; observando e registrando o de-
senvolvimento de habilidades como resolucio de problemas, pensamento critico, colaboracdo e comunica-
g0 durante as sessdes do jogo de RPG; realizando avaliagies qualitativas e quantitativas para identificar
mielhorias nessas habilidades e coletando o “feedback” dos alunos e professores sobre a experiéncia com o
jogo de RPG, buscando sugestoes para melhorias futuras, porque a matematica & uma disciplina fundamen -
tal para o desenvolvimento intelectual dos alunos, essencial para a formac3o de cidad3os criticos e capazes
de resolver problemas complexos. No entanto, muitos estudantes do ensino fundamental, especialmente
no 6% ano, enfrentam dificuldades significativas no aprendizado dessa matéria. As abordagens tradicionais
de ensino dependem de métodos expositivos e exercicios repetitives que muitas vezes ndo conseguem cap-
tar o interesse dos alunos ou promover uma compreensio profunda dos conceitos matemdticos. Esse cend-
rio resulta em baixos niveis de desempenho e uma atitude negativa em relagdo a matemdtica, problemas
gue precisam ser urgentemente abordados. Neste contexto, o uso de jogos como ferramentas pedagogicas
surge como uma estratégia inovadora e eficaz para enfrentar esses desafios. Os jogos educativos tém de-
monstrado um grande potencial para melhorar o engajamento dos alunos, tornando a aprendizagem mais
divertida e interativa. Especificamente, os jogos de RPG oferecem uma abordagem (nica, combinando ele-
mentos de narragio, interagdo social e resolugdo de problemas em um ambignte imersive. O uso de jogos
de RPG no ensino pode transformar uma sala de aula em um espaco dindmico e participativo, onde os alu-
nos aprendem ao assumir papeis e resolver desafios matematicos dentro de uma narrativa envolvente.

O (a) pesquisador(a) responsavel por esta pesquisa @ Daniel Dias de Menezes, sob a orientagio
dola) Odando dos Santos Pereira, ele € Professor Doutor, dofa Instituto de Ciéncias Exatas, ProfMat, da Uni-
versidade Federal Rural do Rio de Janeiro.

Vocé receberd os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizagdo da pesquisa, e
asseguro que o seu nome ndo serd divulgade, sendo mantido o mais rigoroso sigile, em favor de ndo
identifica-loja).

As informagtes serdo obtidas da seguinte forma: Utilizaremos uma combinacdo de métodos
quantitativos e qualitativos para obter uma compreens3o abrangente dos impactos desta metodologia. Os
principais instrumentos de coleta de dados induem questiondrios, entrevistas semiestruturadas, e anélise
de desempenho. Os questionarios serdo utilizados para coletar dados quantitativos sobre a percepcio dos
alunos e professores em relago ao uso do jogo de RPG nas aulas de matematica. Serdo desenvolvidos dois
tipos de guestiondrios: um para os alunos e outro para os professores. As entrevistas semiestruturadas
permitirio uma exploracSo mais profunda das experidncias e percepgbes dos participantes, fornecendo
dados qualitativos. Serdo realizadas entrevistas com um grupo selecionado de alunos e professores. Para
avaliar o impacto do uso do jogo de RPG no desempenho dos alunos, serio coletados dados de
desempenho em matemdtica antes e depois da implementacio do jogo de RPG.

A sua particdipacdo envolve os seguintes riscos previsiveis: Alguns Professores podem sentir-se

SERCFEDICA, - FROFMAT
Km 07 Zona Rural, BR-465, Seropddica — Rio de laneino/RL CEPF 23830000

D T T e—

Rubrica do Pescpirader Princil Fubrica ciois] Pariciaants da Aeaquisa




Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro e
Campus Seropédica - RI - {?E} t
Instituto de Ciéncias Exatas L
Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional =
Profmat

desconfortaveis ao responder perguntas sobre suas experiéncias e percepgdes em relagdo ao uso do RPG &
a matematica. Suas informagdes e seu nome NAD serdo divulgados. Somente o pesquisador &/ou equipe de
pesquisa saberdo de seus dados e prometemos manter tudo em segreda.

A sua participagdo pode ajudar os pesquisadores a entender melhor como tornar o aprendizado da
matematica mais envolvente e dinamico, facilitando a compreensio dos conceitos matematicos de forma
ludica e interativa. Essa metodologia inovadora pode aumentar o interesse & a motivagdo dos alunos em
relagdo ao estudo da matematica, promovendo uma atitude mais positiva em relagdo 3 discplina. O jogo de
RPG estimula a colaboragdo, comunicacdo e resolugdo de problemas em grupo, habilidades importantes
tanto no contexto escolar quanto na vida cotidiana. Sem contar que a pesquisa também trard beneficios a
outras pessoas pelo avango da ciéncia, e vocg estara participando disso.

Vocé esta sendo consultado sobre seu interesse e dispenibilidade de participar desta pesquisa. Vocg
& livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participacio a gualguer
momento. A recusa em participar ndo acarretara penalidade alguma.

Voce ndo serd remunerado por ser participante da pesquisa. Se houver gastos com transporte ou
alimentagio, eles serio ressarcidos pelo pesquisador responsavel. Todas as informagdes obtidas por meio
de sua participagdo ser3o de uso exclusivo para esta pesquisa e ficardo sob a guarda do/da pesquisador/a
responsavel. Caso a pesquisa resulte em dano pessoal, o ressarcimento e indenizagtes previstos em lei po-
derdo ser requeridos pelo participante. Os pesguisadores poder3o informar os resultados ao final da pes-
quisa.

Caso wvoceé tenha qualguer divida com relagdo a pesquisa, entre em contato com ola)
pesquisador(a) através dols) telefonels) (21) 969666304, pelo e-mail ddm79mat@gmail.com, e enderego
Rua Dtas Dunas, 33, Sahy = Mangaratiba/R].

Este estudo foi analizado e aprovado por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) sob o registra CAAE

. O CEP é responsavel pela avaliacio e acompanhamento dos aspectos éticos de pesqui-
sas envolvendo seres humanos, visando garantir o bem-estar, a dignidade, os direitos e a seguranca de par-
ticipantes de pesquisa; bem como assegurando a participagdo dola) pesquisador(a) sob oz mesmos aspec-
tos éticos.

Caso vocé tenha dividas efou perguntas sobre seus direitos como participante deste estudo, entre
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEF) da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, situa-
da na BR 465, km 7, Seropédica, Rio de Janeiro, pelo telefone (21) 2681-4749 de segunda a sexta, das 09:00
as 16:00h, pelo e-mail: eticacep@ufrri.br ou pessoalmente 3s tercas e quintas das 09:00 as 16:00h.

Mo caso de aceitar participar da pesquisa, vocé e o pesquisador devem rubricar todas as paginas e
também assinar as duas vias deste documento. Uma via € sua e a outra via ficara com ola) pesquisador|a).

Para mais informacgbes sobre oz direitos dos participantes de pesquisa, leia a Cartilha dos Direitos
dos Participantes de Pesquisa elaborada pela Comiss3o Macional de Etica em Pesquisa (Conep), disponivel
no site:
http://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/img /boletins/

Cartilha Direitos Participantes de Pesguisa 2020.pdf

Consentimento do participante

Ew, abaixo assinado, entendi como & a pesguisa, tirei dividas com ola) pesquisador(a) e aceito
participar, sabendo que posso desistir a qualguer momento, mesmao depois de iniciar a pesquisa. Autorizo a
divulgacio dos dados obtidos neste estudo, desde que mantida em sigilo minha identidade. Informo que
recebi uma via deste documento com todas as paginas rubricadas e assinadas por mim e pelo Pesguisador
Responszavel.

SEROPEDICA - FROFMAT
Em O7 Zona Rural, BR-3B5, Seropddica — Rio de laneino/ AL CEP 23530000

Tk (1] 3001 8500 - Lyl gk ol g snn

Rubrics do Peupl rder Princil Fabrica dofa| Faraciasnts ds fesguua




Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Campus Seropédica - R i .@%
Instituto de Ciéncias Exatas Ll F
Departamento de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional = kT
Profmat
Mome dofa) participante:
Assinatura: local e data:

Declaragdo do pesquisador
Declaro que obtive de forma apropriada e voluntéria, o Consentimento Livre e Esclarecido deste

participante (ou representante legal) para a participagdo neste estudo. Declaro ainda que me comprometo

a cumprir todos as termos aqui descritos.

Mome do Pesquisador: Daniel Dias de Menezes

Assinatura: Local/data:

Nome do Pesquisador/Orientador: Orlando dos Santos Pereira
Assinatura: Local/data:

Mome do auxiliar de pesquisa,/testemunha (Se houver):
Assinatura: Loscalfdata:

Axuraturs Dutions nopics

Presenciei a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquiza e aceite do participante.
Testermunhas {n3o ligadas 4 equipe de pesquisadores)
Nome: Assinatura:

*Este termo foi elaborado a partir do modelo de TCLE do CEP/Unifesp e orientagbes do CER/IFF/Fiocruz.

SEROPEDHCA - FROFMAT
Km D7, Zona Awral, BR-365, Seropédica - Fio de Janeiny/R). CEP T2E90-000
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ANEXO - E (TERMO DE COMPROMISSO EXPRESSO / TCE — PESQUISADOR)
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TERMO DE COMPROMISSO EXPRESSO - TCE

Eu, Daniel Dias de Menezes, pesquisador responsavel pela pesquisa intitulada
como “0 uso do jogo de RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem da
matematica para alunos do 6° ano do ensino fundamental®, sob a orientagdo do(a)
Orlando dos Santos Pereira, Professor Doutor da UFRRJ, assumo o compromisso de
que a coleta dos dados referente & pesqguisa estara condicionada & apresentagio do
Parecer de Aprovagdo por Comité de Etica em Pesquisa, junto ao Sistema CEP/Conep.
Este pesquisador ndo iniciard a coleta de dados antes da aprovagao final do Sistema
CEP/Conep e atualizagio do cronograma.

Mome do Pesquisador: Daniel Dias de Menezes

Csrursaran sed rsdn dipiner

“b DWHIEL D445 DE MENEZES
Euwesr 4,000 3 £ (P 15 8060
s Bgie & g fasikder . gow b

Assinatura: __
Local/data: RM 14 de agosto de 2024,

SEROPEDICA - PROFMAT
Em 07 Zona Rural, BR-4E5, Seropeédica - Rio de Janeing/R). CEP 23830-000
Telefone: {21) 2681-3600 ~ E-mail: profmat. ufin]@gmail com



ANEXO - F (PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP)

UNIVERSIDADE FEDERAL
RURAL DO RIO DE JANEIRO W
(UFRRJ)

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O uso do jogo de RPG comao ferramenta de ensinog & aprendizagem da matematica
para alunos do B° ano do ensing fundamental

Pesquisador: DANIEL DIAS DE MENEZES

Area Temdtica:

Versdo: 2

CAAE: B1897124.8.0000.0311

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO
Patrocinador Principal: Financiamernto Propria

DADODS DO PARECER

Nomero do Parecer: 7.074.821

Apresentagio do Projeto:
Apresentagao do projeto:

O pesquisador relata:

Este projeto de dissertacio propie investigar o uso do jogo de RPG como ferramenta de ensing e
aprendizagem da matematica para alunos do 6 ano do ensino fundamental. A fungao central & gue a
integragao de jogos de RPG (Role-Playing Games) no curriculo de matematica possa melhorar
significativamante o engajamento dos alunos e, consequentemente, seu desempenho. Além disso, o joge de
RPG pode ajudar a desenvalver habilidades socioemocionais e cognitivas, come a celaboragao, a
comunicagdo e a reselugdo de problemas, gue sao cruciais para o aprendizado abrangente,

A pesquisa buscara responder s seguinles questdes principais: De gue maneira os jogos de RPG podem
ser incorporados ao ensino de malematica? Quais sdo os impactos dessa incorporacao na molivagio & no
desempenho dos alunes Como o uso de joges de RPG pode influenciar as atiludes dos alunos em relagio a
matematica.

Para abordar essas questies, serd desenvolvido um jogo de RPG educative alinhade com os conteddos
matematicos do 6 ana.

O pesquisador apresenta a sequinte aguipe de pesquisa:

Endersgo:  BR 465, KM 7, Zoma Rural, Biblicbeca Central, 2*andar

Bairra:  Z0MA RURAL CEP: 238597000
UF: R Municipio: SEROPEDICA
Telefone:  [21)2681.4749 E-mail:  elicacspdEulng b
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Daniel Dias de Menezes - Responsdvel Principal.

Continuacio do Pamcor 7074821

Trala-se de um projelo de dissertagio gue lem come objetivo investigar a eficdcia do uso do jogo de RPG
(Rale-Playing Games) como uma ferramenta pedagagica para o ensing e aprendizagem da matematica
entre alunos do 6 ano do ensing fundamental. Uma abordagem inovadora visa envolver os estudantes de
maneira lidica e inlerativa, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dindmico e colaborativa, O
jogo serd implementado em uma escola publica e sua eficicia serd avaliada por meio de uma combinagio
de métodos quantitatives e qualitativos, incluindo, o método bibliografico, lestes de desempenho,
guestionarios de mativagdo e observacies de sala de aula. Espera-se que os resullados desia pesguisa
farmegam insights valiosos sobre as possibilidades e os benelicios do uso de jogos de RPG no ensina de
matematica, contribuindo para a adocao de praticas pedagogicas mais inovadoras e eficazes. Assim,
pretende-se ndo apenas melhorar a compreensdo e o desempenho dos alunos em matematica, mas
também transflormar a forma como a disciplina @ percebida e ensinada nas escolas.

Metodologia de andlise:

Utilizaremes uma combinagdo de métodas quantitativos e qualitativos para obler uma compreensao
abrangente dos impactos desta metodalogia. Os principais instrumentos de coleta de dados incluam
questiondrios, entrevistas semiesiruluradas, e andlise de desempenho. Os questiondrios serdo utilizados
para coletar dados quantitativos sobre a percepcao dos alunos e prolessores em relagao ao uso do jogo de
RPG nas aulas de matemdtica. Serdo deservolvidos dois tipos de questiondrios: um para os alunos e oulro
para os prolessores. As entrevistas semiestruturadas permitirdo uma exploracdo mais profunda das
experigncias e percepedes dos participantes, fornecendo dados qualitativos. Serdo realizadas entrevistas
com um grupo selecionado de alunos e professores. Para avaliar o impacto do uso do jogo de RPG no
desempenho dos alunos, serdo coletados dados de desempenho em matemdtica anes e depois da
implementacao do jogo de RPG. Serdo obtidas

Endersgo:  BR 465, KM 7, Zoma Rural, Biblicbeca Central, 2" andar

Bairra:  Z0OMA RURAL CEP: 23857000
UF: RJ Municipio: SEROPEDICA
Telefone:  (21)2681.4749 E-mail:  elicacepd@ulig b
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aulonzagoes dos responsdvers e das institisgéas envelvidas, garantindo o cumpdimento de lodas as pormas
élicas e legais. Os dados colelados serdo analisades ulilizando meélodos estalisticos apropriados para 0%
questiondnos e lesles, enguanto as entrevislas serao analisadas alraves do conleddo para identificar temas

Continuacio do Pamco 7074821

e padrdes recorrentas. A irangulacao dos dados quantitativos e qualitativas permitird uma compreensao
profunda do impacto do uso de jogos de RPG no ensing de matematica para alunos do 6 ano do ensino
fundamental.

Desfecho primario:

Espera-se que 0s resultados demonstrem um aumento no engajamento dos alunos, uma melhora na
compresnsao dos conceilos matematicos e percepgdes positivas de alunos e professores sobre o uso de
jogos de RFG no ensino.

Desfecho Secundano:

A pesguisa deverd concluir gue o uso de jogos de RPG & uma estratégia eficaz para o ensino de
matermatica no 67 ano do ensing fundamenal, pramavendo um aprendizado mais significativo e engajados.
Os resullados serao interpretados & luz da literatura existente, destacando as implicagoes pedagogicas do
uso de jogos de RPG no ensino de matemdatica. Limitagdes do estudo serdo discutidas, bem como
sugestbes para pesquisas futuras.

Critérios de inclusaa:

0= participantes deste estudo serao alunos do 687 ano do ensing fundamental de uma escola pubdica
municipal. Serao selecionadas duas lurmas dessa escola, totalizando aproximadamente 60 alunos. Além
disso, serdo incluidos no estudo os professoras de matematica dessas Wrmas.

Critérios de axclusio:

Enderego: BR 4G5, KM 7, Zora Rural, Billioteca Central, 2 andar

Bairra:  20MA RURAL CEP: 23897000
UF: RJ Municipio: SEROPEDICA
Telefone:  [21)2681.4749 E-mail:  alicacap@ulig by
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Continuacio do Fance: 7074821

Nao infomrada

Objetivo da Pesquisa:

O proponente descreve como objetivos:

Objetio geraliprimaria:

Analisar o impacto do uso do jogo de RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem da matematica para
alunps do 67 ano do ensino fundamental, com o objetivo de verilicar sua eficacia em aumentar o
angajamento, a molivacao e o desempenho dos estudantes, bam como

pramever o desenvolvimento de habilidades cognitivas @ socioemocionabs.,

Objetvos especilicos/secunddrios:

- Criar namalivas e cendrios que integrem conceilos matematicos de forma contextualizada e envolvente.

- Elaborar materiais diddticos e recursos complementares que suportem a aplicagao do jogo de RPG na sala
de aula.

- Observar e registrar o desemiohvimanta de habilidades como resolucio de problemas, pensamenta critica,
colaboragéo e comunicagho durante as sessdes do jogo de RPG.

- Realizar avaliacoes gualitativas e quamitativas para identificar methorias nessas habilidades.

- Codetar o feadback dos alunas e professores sobre a experigncia com o jogo de RPG, buscando sugesties
para melhorias futuras.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

O progonente descrevea:

Riscos:

Durante as obsarvacoes e alividades dos jogos de RPG, alguns alunos podem senlir-se pressionados a
desempenhar bem ow a participar ativamente, o que pode causar algum estresse ou ansiedade. Alguns
Professores podem sentir-se desconfortdveis ao responder pergunias sobre suas experigncias e percepgies
am relacao ao uso do RPG e a matemdtica.

Benellcios:
Esla pesguisa vai ajudar a lornar o aprendizado da matematica mais envolventa e dinamico, facilitando a
compreansan dos conceitos matemdticos de forma ldica e interativa. Essa

Endersgo: BR 465, KM 7, Zona Rural, Biblioteca Ceniral, 2 andar

Bairro:  20MA RLRAL CEP: 23887000
UF: R Municipio: SERCOFEDICA
Telefone:  (21)2681.4744 E-mail: alicacapdulng. b
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metodologia inovadora pode aumentar o interesse e a motivagao dos alunos em relacio ao estudo da
matematica, promovendos uma altlude mais positiva em relacao a disciplina. O jogo de RPG astimula a
Ccolaboracao, Comunicacao e resolucao de problemas em grupo, habilidades importanies tanto no comexto

Continuacho do Faeoon T.074.821

ascolar quanto ma vida colidiana. Sam contar que a pesquisa lambem rard baneficios a odtras pessoas pelo
avango da ciéncia.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesguisa:

Incluir informacdes sobre a tramitagao do projeto:

- Em 23/07/2024 o projeto & submetido para avaliacio do CEFIUFRRY,;
- Em 25/07/2024 o prajeto & retornado & pesguisadora com a seqguinte salicitagao;
+ Anaxar TAL

- Em 26/07/2024 retorna para avaliacio do CERP/UFRR;

- Em 30/07/2024 & aceita a decumemacio e indicada a Relatoria;

- Em 30/07/2024 & confirmada a indicagdo da relatoria;

- Em OB/0B/2024 Parecer do colegiado é liberado;

- Em O7/0B/2024 o projeto & submetido para avaliacio do CEFILUFRRY,;
- Em 03/08/2024 & aceita a documemacio;

- Em 30/0B/2024 & Indicacdo e confirmacan da relatoria;

nimero de paricipanies: 60

0 protocolo de pasquisa apresentado possul 05 elementos RRCesSAnos a apfediacao Slica.
Consideragoes sobre o5 Termos de apresentacao nhrigamria:

Todos os documeantos apresantados no protocolo de pesguisa pelo proponente nao possuem pendéncia,
Sequndo as normas vigentes.

Recomendages:
Recomenda-sa quE [¥] pE‘SqIJiSEIIﬂUI' ammpanne a tramilacao do prq]em de pesqulﬂ na Platalorma Brasil
Com I‘-EQLJ|E'IHd-EﬂE'. alentando-se s diferentes (ases dao processn e SeUs praslos:

a) quEII‘II'iB da EI[.'H"{PU':'H;EI‘J, Q pesmlmnr daverd submmeler relalarnos pﬂrcials a cada semesire;

o) quEII‘II'iB da necessidade de emendas ou I‘Iﬂtifiﬂﬂl;'l'.'ll?ﬁ no pIU_jE'I.U. corsullar a Normma

Enderego: BR 4G5, KM 7, Zomna Rural, Biblioleca Central, 2*andar

Bairro: ZONA RURAL CEP: 23807000
UF: R Municipio: SEROPEDICA
Telefane:  [#1)26019.47449 E-mail:  elicacep@ul b
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Plataforma

asil

Operacional 001/2013 - Procedimentos para Submissao e Tramitagao de Projetos.
¢} quando da linalizacao do projeto, submeter relatdrio final.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
A adequagan & RESOLUCAD N® 466 de 12 de dezembro de 2012, foi plenamente atlendida pelo

pesquisador.

A adequacdo 3 RESOLUCAD N° 510 da 24 de maio de 2016, loi plenamente atendida pels pesquisador.

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Artpuiva Postagem Autar Siluacan
Inlarmacies Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS _DO_P o7/0B/2024 Acello
do Projeto ROJETO 2354825 ool 07:13:59
Ohutr s TAI assinaﬂb.pl:i' 26/07/2024 |DANIEL DIAS DE Aceilo

01:17:48 IMENEZES
Projelo Detalhado ! | Proj_de_dissertao_Daniel_Dias 2024.pd  23/07/2024 | DANIEL DIAS DE Acailo
Brochura 1 083:50:27 |[MENEZES
mm‘Fw::r
TCLE f Termos de | TCLE prolessores_Dariel Das. pdt 23/07/2024 |DANIEL DIAS DE Acailo
Assantimanta / 08:49:45 |MENEZIES
Justificativa dea
AuUSEncia
TCLE J Termos oe | TCLE_UFRRJ responsaveis_Daniel_Di | 23/07/2024 JDANIEL DIAS DE Aceilo
Assaentimeanto f as.pdl 08:48:09 |MENEZIES
Justificata de
AuUSEncia
TCLE / Termos de | TALE_UF RRJ _Daniel Dias.p»dl 23/107/2024 |DANIEL DIAS DE Aceillo
Assentimeanta f 08:46:24 MENEZES
Justificativa da
AUSEncia
Otr s amrevisias_prolessores Damel Dias.ped | 2310702024 |DANIEL DIAS DE Acailo
{ 08:44:29 JMENEZES
Outr s amtrevistas_alunos_Danied Dl'as.pdl 23/07/2024 |DANIEL DIAS DE Acailo
Endersga:  BR 465, KM 7, Zora Rural, Biblicteca Contral, Zandar
Bairro:  ZOMA RURAL CEP: 210807.000
UF: R Municipio: SEROPEDICA
Telefone: ([21}2681.4749 E-muail:  elicacepd@ulin b
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Oulros amrevislas_alunos_Daniel Dias.pﬂl 08:44:09 MENEZES Aceailo

Outros questionana_alunos_Daniel Diﬂ'i.pdl 23072024 |DANIEL DIAS DE Acailo
08:43:47 MENEZES

Outros questionana professones_Daniel Dias.pl 230712024 |DANIEL DIAS DE Acailn
df 0d:42:58 MEMEZES

Oulros VHNCULO _assinado.pdl 2310712024 |DANIEL DIAS DE Aceilo
08:36:33 MENEZES

Folha de Roslo folkalDweRosto_DANIEL_MENEZES assi| 23/07/2024 |DANIEL DIAS DE Aceito
nidtl.nﬂf 08:34:25 |MENEZES

Situagio do Parecer:

Aprovado

MNecessita Apreciagao da CONEP:

Mo

SEROPEDICA, 13 de Setemnbro de 2024

Assinado por:

Valeria Mascimento Lebeis Pires

(Coordenadon(a))

Emnderego: BR 4G5, KM 7, Zona Rural, Bibliotecs Cenlral, 2% andar
Bairro: 2OMM RURAL CEP: 21857000

UF: RJ

Telefone:  [21)2681.4749

Municipio: SERDPEDICA

E-mail:  alicacap@ulng by
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