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CARTA AO LEITOR

Esse material, apresentado como Recurso Educacional, é parte integrante
de nossa pesquisa de Dissertagdo de Mestrado intitulada O USO DO JOGO DE
RPG COMO FERRAMENTA DE ESTUDO DE ANGULOS PARA ALUNOS DO 6°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL, desenvolvida no Programa de Mestrado
Profissional em Matemdtica em Rede Nacional - PROFMAT, da Universidade

Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), sob orientagcdo do Professor Dr.
ORLANDO DOS SANTOS PEREIRA.

Nosso Recurso Educacional consiste em um médulo de jogo de RPG que tem
como objetivo ensinar os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental sobre dngulos,
abordando conceitos de notagdo, usos prdticos, medidas e classificagdo (reto,
agudo e obtuso) por meio de uma narrativa de RPG. O uso da histdoria e dos
desafios propostos dentro da narrativa contextualiza os problemas matemadticos,

permitindo que os alunos aprendam de forma ativa, lidica e colaborativa.

A metodologia do mddulo integra o ensino de dngulos com a narrativa de
RPG. As aulas serdo conduzidas de forma interativa, com o professor
concorrente como “mestre” do jogo, orientando os alunos pela histéria e
apresentando desafios matemdticos que devem ser superados para o avango na

jornada.

1 NARRATIVA GERAL DO RPG



Titulo: A Jornada da Alianga dos Angulos

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

uma parte do equilibrio do reino e avangam em sua jornada.

1.1 FICHA DOS PERSONAGENS

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

aprendizado e a solugdo de problemas relacionados com outros dngulos.

Ficha 1: Arwen, a Guardid dos Angulos Retos

o Classe: Arqueira

o Instrumento Mdgico: Esquadros

Descrigdo: Arwen é uma arqueira cuja habilidade de alinhar flechas com
precisdo a torna uma especialista em dngulos retos. Ela utiliza seu arco para

tragar linhas perfeitas e resolver problemas que envolvem dangulos de 90°.



e Habilidade Especial: "Flecha Reta" - Arwen pode medir e
identificar qualquer dangulo reto (90°) com precisdo infalivel. Sempre que
uma situagdo envolve dngulos retos, Arwen é capaz de ajudar o grupo a

medir e classificar esses dngulos de maneira rdpida e eficaz.

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

posicionados. Arwen utiliza sua habilidade para destravar o caminho.
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Ficha 2: Eldarion, o Mestre dos Angulos Agudos

e Classe: Guerreiro

o Instrumento Mdgico: Transferidor

Descrigdo: Eldarion é um guerreiro dgil e observador, com habilidades
Unicas em estratégias que envolvem ataques em dngulos agudos. Ele é conhecido
por sua destreza em encontrar esses dngulos e usd-los a seu favor em batalhas e

desafios.

e Habilidade Especial: "Corte Agudo" - Eldarion pode identificar e

medir qualquer dngulo agudo, resolvendo problemas que envolvam angulos



menores que 90° com

precisdo. Ele consegue visualizd-los

instantaneamente, mesmo em situagdes complexas.

Desafio: Durante uma missdo no deserto, o grupo precisa calcular o dngulo

agudo correto para orientar uma

bussola mdgica e encontrar a saida de um

labirinto. Eldarion é fundamental para resolver essa questdo.
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Ficha 3: Mira, a Sabia dos

e Classe: Maga

o Instrumento Mdgico:

Descrigdo: Mira é uma maga
propriedades dos dngulos obtusos
amplos a torna essencial em desaf

solugdo de problemas complexos.

Ficha do personagem “Eldarion, o Mestre

dos Angulos Agudos”

Angulos Obtusos

Transferidor semicircular

poderosa que compreende profundamente as
. Sua sabedoria em design de dngulos mais

ios que hecessitam da visdo estratégica e na

e Habilidade Especial: "Raio Obtuso" - Mira pode medir com precisdo

qualquer dngulo obtuso. Quando o grupo enfrenta desafios que exigem a



identificagdo de dngulos maiores que 90°, Mira pode aplicar sua habilidade

para encontrar a solugdo correta.

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

aberto quando o dngulo correto é identificado e classificado.

Ficha 4: Thoran, o Geometra

e Classe: Engenheiro

o Instrumento Mdgico: Transferidor Circular

Descrigdo: Thoran é um engenheiro brilhante, conhecido por sua habilidade
de calcular dngulos com extrema precisdo, independentemente de sua
classificagdo. Suas especificidades o tornam uma pega-chave para resolver

qualquer tipo de problema geométrico.

e Habilidade Especial: "Circulo Perfeito" - Thoran consegue medir e

classificar qualquer dngulo com exatiddo, seja ele reto, agudo ou obtuso.



Ele pode auxiliar em qualquer tipo de desafio matemdtico que envolva

angulos.

Desafio: Em uma cidade misteriosa construida em torno de formas
geométricas, Thoran precisa resolver um quebra-cabega com dngulos de todas as
classificagdes apresentadas. Sua habilidade Unica o torna capaz de resolver

rapidamente o enigma e salvar o grupo.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral:

e Utilizar a narrativa de jogo de RPG como ferramenta para ensinar
dngulos, sua hotagdo, usos, medidas e classificagdo, de forma

contextualizada e prdtica.
2.2 Objetivos Especificos:

e identificar e comparar dngulos em diferentes contextos (reto,

agudo e obtuso).

e Utilizar corretamente a notagdo dos angulos e compreender suas

medidas em graus.



e Resolver problemas relacionados a classificagdo e medigdo 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.

3 ESTRUTURA DAS AULAS E NARRATIVA

Aula 1 - Introdugdo aos Angulos e Notagdo

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 notagdo e
identificagdo de angulos. Para avangar na jornada, eles precisam descobrir os
dngulos corretos que estdo ocultos nas drvores e pedras, aprendendo a usar a

notagdo correta para representd-los.
Desafio Matematico:

o Problema: Os alunos devem identificar dngulos representados em
diagramas e aprender a notagdo correta para cada um.
o Objetivo: Introdugdo a notagdo de dngulos, compreensdo do simbolo

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



ENIGMA: "O Sussurro da Floresta"

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

['Na pedra ao leste, um reto se faz,
W\ /No galho ao oeste, um obtuso estd em paz.

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

Natengdo, e escreva os angulos com sua
devida notagdo!

Aula 2 - Medindo Angulos

Titulo do Capitulo: O Enigma do Tempo e Medida

Narrativa: A préxima etapa leva os aventureiros a Torre do Tempo, onde o
reldgio celestial foi infectado. Para restaurd-lo, eles precisam calcular os dngulos
formados pelos ponteiros a diferentes hordrios do dia. A medigdo precisa dos

dngulos é crucial para resolver o enigma e restaurar o funcionamento do reldgio.
Desafio Matematico:

e Problema: Utilizar o transferidor para medir dngulos formados
pelos ponteiros do relégio em diferentes hordrios.

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

em diferentes situagdes.



"o Segredo do Reldgio

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

Entre as doze e as trés, um angulo
' _‘achards,
com o transferidor, mega e verds.

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

posi¢do, e os dngulos corretos abrirdo o
portdo!

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 dngulos: 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

dngulos corretamente para evitar um conflito entre os reinos.
Desafio Matematico:

o Problema: Classificar diferentes dngulos 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 dngulos e

classificd-los, justificando suas respostas com base na medida de cada

dngulo.

ENIGMA: “A Batalha Decisiva”
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WO terceiro € obtuso, maior e tranquilo,
g |Classifique-os bem para vencer este
@x’conflito!

Dica mdgica: Nos trés reinos hd
figuras a enfrentar, com angulos
secretos para desvendar.

Aula 4 - Usos Préticos 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 intersecéo apresenta dngulos
que precisam ser identificados e medidos para descobrir a diregdo correta e
encontrar a saida. Ao medir corretamente os dngulos do labirinto, eles poderdo

restaurar a harmonia em Geometria e finalizar sua missdo.
Desafio Matematico:

o Problema: Resolver problemas que envolvem o uso de dngulos no

cotidiano, como medir dngulos para encontrar a saida de um labirinto e



compreender suas aplicagbes prdticas (ex.: construgbes, formas
geométricas no ambiente, etfc.).

o Objetivo: Relacionar o uso de dngulos a situagbes do cotidiano e
aplicar o conhecimento aprendido para resolver problemas mais complexos

e contextuais.

b \)9\, “ <——==7ENIGMA: "Os Labirintos dos Angulos”

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

PF' Se um quarto de volta eu represento, como
’ sou chamado? Diga, aventureiro: quem sou

a 63’ eu?

—

II) Trés angulos escondem a chave da
pro’xima porta, somente os valores certos
podem levar a vitdria.

Um € afiado como a ponta de uma flecha. O
outro € amplo como a asa de um pdssaro. O
terceiro € exato, reto e equilibrado.

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

4 METODOLOGIA

4.1 Passos para cada aula:

1. Apresentagdo da narrativa: O professor apresenta a historia do
RPG, contextualizando o problema matemdtico a ser resolvido, através de

slides e exposigdo tedrica na lousa dos conceitos matemdticos.



2. Trabalho em equipe: Os alunos, divididos em grupos (aventureiros),
discutem e resolvem os desafios matemdticos (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.

3. Resolugdo do desafio: Apds resolver os problemas, com seus
"instrumentos mdgicos”, os alunos registram e apresentam suas respostas,

discutindo suas solugdes com o professor.

4. Conclusdo: Ao final de cada aula, é feita uma revisdo dos conceitos

envolvidos, conectando o aprendizado com situagdes prdticas.

5 RECURSOS DIDATICOS

o Transferidores e réguas para medigdo de dngulos.

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

e Mapas e diagramas geométricos representando as missdes.

o Graficos de relogios e labirintos, que serdo usados nas aulas

prdticas para resolugdo de problemas.

6 AVALIACAO

A avaliagdo sera feita de maneira continua e formativa, observando:

e A participagdo dos alunos nas discussdes



CONVERSA FINAL COM O LEITOR

Caro(a) leitor(a),

Chegamos ao final desta jornada em que exploramos, juntos, o fascinante
mundo do jogos de RPG como ferramenta para ensinar matemdtica, mais
especificamente os conceitos sobre dangulos. Assim como os aventureiros em uma
campanha, nossa missdo como mediador(a) foi essencial para guiar os alunos no
caminho do aprendizado lidico e significativo.

O uso do jogo de RPG em sala de aula vai muito além de uma simples
atividade recreativa: ele é uma estratégia poderosa que alia imaginagdo, desafio
e conhecimento matemdtico. Ao assumir os papéis de personagens como Arwen,
Eldarion, Mira e Thoran, os alunos ndo apenas aprenderam sobre dngulos —suas
medidas, usos e classificacgbes—, mas também desenvolveram habilidades
importantes como:

o Pensamento ldgico e critico, ao resolver problemas praticos no
contexto do jogo:

e Trabalhar em equipe, ao colaborarem para avangar nas missdes e
restaurar o equilibrio no reino da Geometria;

e Criatividade e protagonismo, ao tomar decisdes e tragar
estratégias para superar os desafios.

A abordagem lidica, representada pelo jogo de RPG, permitiu que os
conceitos matemdticos fossem vivenciados e aplicados de forma contextualizada
e divertida, rompendo com a visdo tradicional de que a matemadtica é abstrata e
distante da realidade dos estudantes. Pelo contrdrio, os dngulos, apresentados
como elementos fundamentais na narrativa, ganharam vida e tornaram-se parte
da jornada de cada aluno.

Agora que esta campanha chegou ao fim, a verdadeira recompensa ndo € o
impacto que ela pode gerar: alunos mais motivados, mais engajados e mais aptos
a compreender a matemdtica como uma linguagem presente em suas vidas
cotidianas. Lembre-se de que cada missdo realizada, cada dngulo planejado e
cada desafio superado fortaleceu ndo apenas o conhecimento técnico dos
estudantes, mas também sua confianga e excitagdo com o aprendizado.



Por fim, espero que este material tenha sido inspirador para vocé e que
tenha contribuido para transformar uma sala de aula em um espago de
descobertas, aventuras e construgdo de conhecimento. Que o espirito dos jogos
de RPG continue vivo nas praticas pedagdgicas e que, assim como os personagens
do jogo, professores e seus alunos nunca parem de explorar, aprender e crescer
juntos!

Que a matemadtica seja sempre uma grande aventural
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produto  educacional  spresentar  ongens  mas | do programa de pds-graduagio stncio sensu ao gual estd filiado.
atividades oriundss das linhas = projetos de | (X) Comclam sderéncia &s limhas de pesquisa ou projetas de pesquiss do
pesquisas do programa.em avaliagio. programa de pis-graduas bo stricio sensw a0 qual esté filado.
Inovachko - PE & criade a partir de algo novo ou da | | RE de alto teor inovador (desenvelvimento com base em

reflexbo ¢ modificagho de algo ja exisienie | conbecimento inédio)

revisitado de forma movadora e orginal. (X) RE com médio teor movador (combinagso efou compilagho de
oonherimentos pré-estabelecidos)

{ ¥ RE com baixo teor incvador {adaptacio de conhecimento

cxistenie].

replicabilidade do produto ou procesisoe

Breve relate sobne al Encia elou

| pragasto m middulo de joo i araler g ating. g pade saf
kel . F i
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