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RPG COMO FERRAMENTA DE CpNSTRU(}AO DE CONCEITOS DE
PROBABILIDADE NO ENSINO BASICO: uma proposta metodolégica
reflexiva

Natan da Silva Gomes'
Bruno Marx de Aquino Braga?

Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento e a analise do RPG FAST: Decisbes
Provaveis, um jogo educativo criado para apoiar a aprendizagem de probabilidade no
Ensino Basico. A pesquisa, de natureza qualitativa e metodoldgica, articulou
fundamentos da Educacdo Matematica, ludicidade e Pensamento Computacional
para estruturar um artefato didatico baseado em narrativas interativas e experimentos
aleatdrios. Um questionario aplicado a 12 professores forneceu dados sobre perfil e
percepgdes sobre o potencial pedagdgico do jogo. Os participantes avaliaram o RPG
como claro, coerente com a BNCC, matematicamente consistente e viavel de aplicar
em sala de aula. Apesar da auséncia de testes com estudantes, os resultados
sugerem que o0 RPG FAST é uma ferramenta promissora para praticas inovadoras de
ensino de probabilidade.

Palavras-chave: probabilidade; ensino de matematica; RPG; ludicidade;
metodologias ativas.

1 INTRODUGCAO

O ensino de probabilidade na Educacdo Basica apresenta, historicamente,
desafios que vao desde a natureza abstrata dos conceitos até a dificuldade de
relaciona-los a situagdes reais e significativas para os estudantes. Em grande parte
das praticas pedagdgicas, o conteudo ainda é abordado de modo algoritmico,
centrado na aplicagdo de formulas e em exercicios repetitivos, o que limita a
compreensao da incerteza, do acaso e do raciocinio aleatério (Batanero; Diaz, 2012).

Essa abordagem reduz o potencial formativo da probabilidade, restringindo-a a
calculos em vez de promover uma leitura critica de fendmenos cotidianos (Gal, 2005).
Considerando esse cenario, 0 jogo de interpretacdo de papéis (RPG) configura-se
como uma alternativa metodoldgica capaz de integrar raciocinio matematico, narrativa
e tomada de decisdo. Em ambientes narrativos interativos, estudantes s&o expostos

' Pés-graduando em Matematica, Educagao e Tecnologias no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia
e Tecnologia de Brasilia (IFB) — Campus Estrutural. Licenciado em Biologia pelo Instituto Federal de
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natangomesssssss@gmail.com.

2 Docente EBTT no Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia (IFB) — Campus
Estrutural. Mestre em Matematica pelo PROFMAT. E-mail:bruno.braga@ifb.edu.br.
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a situagdes probabilisticas que exigem analise de risco, comparagao de alternativas,
estimativas e inferéncias. Essa vivéncia simbdlica cria condigdes para que o conceito
matematico seja experimentado antes de ser formalizado, aproximando-o da pratica
social (Medeiros; Rodrigues, 2021). Sob uma perspectiva sociocultural de
aprendizagem, sistemas ludicos podem atuar como mediadores entre o conhecimento
tedrico e a acao, favorecendo interagdes colaborativas e a constru¢ao compartilhada
de significado (Vygotsky, 1991).

A escolha do RPG como recurso didatico fundamenta-se em suas
caracteristicas estruturais e pedagodgicas, amplamente discutidas na literatura sobre
jogos e aprendizagem. Trata-se de um tipo de jogo que articula narrativa, tomada de
decisdo, cooperagao entre participantes e resolugdo de problemas em contextos
abertos, nos quais as agdes dos jogadores produzem consequéncias variadas. Essa
multifuncionalidade permite a criagao de situagdes de aprendizagem complexas, nas
quais os estudantes sao convidados a formular hipéteses, avaliar possibilidades e
lidar com a incerteza. Além disso, o RPG favorece o engajamento cognitivo e social,
uma vez que exige participacdo ativa, negociacao de sentidos e construgéo coletiva
do conhecimento, aspectos consonantes com abordagens pedagdgicas ativas e
investigativas.

No ensino de probabilidade, tais caracteristicas tornam-se particularmente
relevantes, pois esse campo da Matematica envolve a compreensdo de eventos
aleatdrios, previsao de resultados e analise de riscos e possibilidades. O RPG, ao
operar em cenarios narrativos nos quais decisdes sao condicionadas por resultados
incertos e por mecanismos de sorteio, aproxima-se conceitualmente da ldgica
probabilistica, permitindo que conceitos abstratos sejam experienciados de forma
contextualizada. Dessa maneira, o uso do RPG como estratégia pedagodgica
possibilita a exploracdo de nogdes probabilisticas em situagdes significativas,
contribuindo para a visualizagao de fenédmenos aleatérios e para a construgao gradual
de conceitos matematicos, sem reduzir o ensino a procedimentos mecanicos ou
descontextualizados.

Assim, este estudo investigou em que medida estruturas narrativas e
mecanicas de jogo podem colaborar para a construgao significativa de conceitos
probabilisticos, oferecendo reflexdes tedrico-metodoldgicas e indicativos de praticas
possiveis no contexto da Educacao Basica.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagdo deste trabalho organiza-se em trés eixos principais: a
Educacdo Matematica e o desenvolvimento do pensamento probabilistico; a
aprendizagem significativa em perspectivas construtivistas e socioculturais; e a
ludicidade aplicada ao uso do RPG como recurso pedagdgico. Esses eixos dialogam
para sustentar a proposta metodoldgica, evidenciando como a integragdo entre
narrativa, tomada de decisdo e aleatoriedade pode favorecer a compreensido de
conceitos probabilisticos.
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Segundo Ausubel (1982), a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conhecimentos se ancoram em estruturas cognitivas prévias. A insergdao do jogo
nesse processo mobiliza tais estruturas por meio da resolugéo de problemas situados
e de interagdes simbdlicas que aproximam a Matematica da experiéncia concreta do
estudante. Esse aspecto é particularmente relevante no ensino de probabilidade,
tradicionalmente marcado pela apresentagao formalizada e pouco contextualizada de
seus conceitos.

Para Batanero e Diaz (2012), a construgdo do pensamento probabilistico exige
0 uso de situagdes-problema que explorem incerteza, risco e variabilidade de forma
intuitiva. O RPG potencializa essa abordagem ao articular eventos aleatérios,
langamentos de dados e consequéncias narrativas que emergem das decisdes do
jogador. Nesses ambientes, a probabilidade deixa de ser apenas calculo e passa a
funcionar como um mecanismo de regulacao das agdes, permitindo que o estudante
vivencie o acaso antes de formaliza-lo.

A literatura recente reforga esse potencial. Pesquisas como as de Silva e
Santos (2020) e Medeiros e Rodrigues (2021) destacam que jogos narrativos
favorecem a aprendizagem matematica ao proporcionar imersdo, engajamento e
oportunidade de tomada de decisdo. Gee (2005) amplia essa visdo ao compreender
jogos como ambientes de coautoria, nos quais o aprendiz formula hipéteses, testa
estratégias e interpreta sistemas de regras, habilidades analogas ao raciocinio
matematico. A analise de riscos, probabilidades condicionais e eventos
independentes, quando embutida na logica narrativa, estimula uma compreensao
mais organica desses conceitos.

Grando (2000) observa que o erro, em ambientes ludicos, € ressignificado
como elemento constitutivo da aprendizagem. No contexto da probabilidade, esse
aspecto é fundamental: compreender o acaso exige experimentar, comparar
resultados e refletir sobre a frequéncia e a variabilidade dos eventos. A dindmica do
RPG, ao permitir repeticao, tentativa e negociagao de decisdes, cria o cenario ideal
para essa pratica investigativa.

A perspectiva construtivista de Piaget (1976) reforca que o jogo contribui para
o desenvolvimento intelectual ao promover a assimilagdo e acomodacido de
esquemas. Ja Vygotsky (1991) ressalta o papel da mediacao social, indicando que
atividades colaborativas ampliam a Zona de Desenvolvimento Proximal. O RPG, por
sua natureza grupal e dialdgica, integra essas duas dimensdes: possibilita a
reconstrucao individual dos conceitos probabilisticos ao mesmo tempo em que
mobiliza discussdes, acordos e estratégias coletivas.

No campo das tecnologias educacionais, Papert (1980) propde que aprender
envolve produzir e manipular objetos significativos. A criagdo e adaptagdo de
narrativas em RPGs analdgicos ou digitais potencializa essa autoria, tornando o
estudante co-criador de experiéncias matematicas. A mediagédo tecnolégica amplia
esse potencial ao permitir simulagbes, manipulacdo de dados em tempo real e
integracdo com elementos multimodais de visualizagéo.
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Somando-se a isso, pesquisas atuais (Silva; Santos, 2020; Medeiros;
Rodrigues, 2021) evidenciam que RPGs desenvolvem competéncias transversais
como argumentagao, colaboragdo e pensamento estratégico, aproximando o ensino
de probabilidade de uma abordagem interdisciplinar. Becker (2011) complementa
afirmando que o professor, nesse contexto, atua como designer de experiéncias,
construindo ambientes em que o jogo se converte em laboratério conceitual.

Em sintese, o RPG emerge como espaco de sintese entre formalizagao
matematica, ludicidade e tecnologia. Ele ndo substitui o ensino sistematico, mas o
expande, permitindo que a probabilidade seja vivenciada, discutida e compreendida
em contextos ricos de tomada de decisdo.

2.2 RPG, PROBABILIDADE E O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

As demandas contemporaneas para a Educagdo Basica incluem o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), competéncia destacada na
BNCC e associada a habilidades como decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes,
abstracao e elaboragao de algoritmos. O RPG se insere nesse cenario como ambiente
naturalmente favoravel a articulacdo entre PC e probabilidade.

Ribeiro e Zorzal (2022) evidenciam que jogos digitais e narrativos favorecem a
formacdo dessas competéncias ao integrar resolugdo de problemas, tomada de
decisdo e anadlise de variaveis. No RPG, a mecanica baseada em langamentos de
dados transforma a probabilidade em etapa algoritmica do raciocinio do jogador:
calcular chances, comparar modificadores e planejar agdes constitui um processo
cognitivo alinhado as etapas do PC (Sousa; Alves, 2022). A abstracdo matematica é
reforcada quando o estudante compreende que resultados seguem distribuicdes e
que cada agao depende de condicionantes probabilisticos estruturados.

Pesquisas recentes apontam que praticas ludicas que articulam PC e
Matematica fortalecem o pensamento l6gico e ampliam a autonomia investigativa do
estudante (Silva et al., 2024).

Assim, o RPG se consolida como uma ferramenta com dupla fungéo: promover
compreensao significativa de probabilidade e desenvolver competéncias digitais
essenciais. O Quadro 1 sintetiza tendéncias tecnoldégicas que dialogam com essa
insercao.

Quadro 1 — Tendéncias Tecnoldgicas no Ensino de Matematica

Tema |/ Relagao com
Autor(es) / Ano Abordagem Contribuigao Central Probabilidade,
RPG ou PC
Aprendizagem Importancia da ancoragem de Contextualizagao;
Ausubel (1982) Sianificati novos conhecimentos em Integragéo
ignificativa L s :
estruturas cognitivas previas. narrativa.
Aprendizagem baseada na Modelagem;
Papert (1980) Construcionismo criagao e manipulagao de Simulagao; Agéo e
artefatos significativos. decisao.




Grando (2000)

Jogos na Educagéao
Matematica

Jogos como investigacao
matematica e mediagao

Regras claras;
Problematizagéao;

cognitiva. Experimentagao.
. Tomada de
Jogos como ambientes de decisio:
Gee (2005) Jogos e Cognigéo formulacao de hipoteses, : ’
- ; ~ s Engajamento
estratégias e imersao cognitiva. s
coghnitivo.

Imbernén (2010)

Formacao Docente

Fases iniciais da docéncia e
abertura para metodologias
inovadoras.

Adocao de praticas
ativas e ludicas.

Planejamento equilibrado entre

Aplicagao pratica

compreensao da variabilidade.

Libaneo (2015) Didatica objetivos, estrutura e do RPG; Gestao de
flexibilidade. tempo.
Batanero; Diaz Educacao ensDaerrség\t/c?IV:?t?;t:ﬁigt?co e Espago amostral;
(2012) Estatistica P P Eventos; Risco.

Kraus et al. (2021)

Gamificagdo e
mentalidade de
crescimento

Reducédo da aversao ao erro e
ampliagcao da disposig¢ao para
experimentar estratégias.

Risco; Tomada de
decisdo.

Medeiros;
Rodrigues (2021)

RPG na Educacéao

RPG como ferramenta para
investigacao, argumentacao e
tomada de deciséo.

Probabilidade
contextualizada;
Estratégias.

Abstracao;

(2023)

Gamificacao

autonomia e mentalidade de
crescimento.

Ribeiro; Zorzal RPG e Jogos Integracdo das habilidades do Decomposicao:
(2022) Digitais Pensamento Computacional. Probabilidade.
Sousa; Alves Probabilidade e Probabilidade como elemento R!SCO; )
e I o Planejamento;
(2022) tomada de deciséo algoritmico de raciocinio. !
Algoritmos.
Moreau; Briand Impacto da gamificagdo na Engajamento;

Aversao ao risco.

Silva; Santos
(2020)

Jogos e raciocinio
l6gico

Jogos narrativos fortalecem
argumentacéo e pensamento
estratégico.

Analise de risco;
Estratégias.

Jogos analégicos como apoio a

Silva et al. (2024) Jogos de Tabuleiro formacgao do raciocinio ldgico e Padroe§; ~
e PC PC Decomposigao.
Realidade Exploracéo ativa e visualizagéo Distribuigao de

Moura (2025) . frequéncias;

Aumentada de conceitos abstratos. )

Geometria.

Santiago (2025) | RA e Probabilidade | ¥ 'Sudlizagdo dinamica de Simulag&o;
eventos aleatorios. Aleatoriedade.

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

Dessa forma, a articulagao apresentada evidencia que o RPG FAST nao se
configura apenas como um recurso ludico, mas como um instrumento
metodologicamente estruturado, capaz de integrar conceitos probabilisticos e
habilidades do Pensamento Computacional de maneira coerente e intencional. A
correspondéncia entre mecanicas do jogo, conteudos matematicos e processos
cognitivos reforca o potencial do RPG como artefato didatico para o ensino de
probabilidade, ao possibilitar a exploracdo concreta da aleatoriedade, da tomada de
decisdo sob incerteza e da analise de consequéncias, contribuindo para a constru¢ao
significativa do conhecimento na Educagao Basica.

2.3 GAMIFICACAO, RISCO E TOMADA DE DECISAO
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A gamificagcédo, entendida como o uso de elementos de jogos em contextos
educacionais, tem sido destacada como estratégia que favorece motivagao,
engajamento e autonomia (Santos; Carvalho Filho; Bonifacio, 2022). No ensino de
probabilidade, esses elementos tornam-se especialmente relevantes, pois o conceito
esta intrinsecamente ligado a tomada de deciséo sob incerteza.

O RPG funciona como laboratério seguro para experimentagdes envolvendo
risco: cada decisdo implica consequéncias imediatas e probabilisticamente reguladas.
Sousa e Alves (2022) demonstram que essa vivéncia possibilita a consolidagado do
raciocinio probabilistico, uma vez que o estudante observa, compara e reflete sobre
diferentes cenarios aleatorios.

Kraus et al. (2021) e Moreau e Briand (2023) apontam que ambientes
gamificados reduzem a aversdo ao risco e fortalecem uma mentalidade de
crescimento, favorecendo a superagao da visao punitiva do erro comum em praticas
tradicionais. O jogo narrativo, portanto, amplia a disposi¢cao para explorar alternativas,
testar estratégias e revisar hipoteses, elementos centrais da aprendizagem da
probabilidade.

2.4 IMERSAO E TECNOLOGIAS DE REALIDADE AUMENTADA

Embora este trabalho se concentre no RPG analdgico e digital simples, a
discussao sobre imersao é enriquecida ao considerar tecnologias emergentes, como
Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV). Moura (2025) destaca que esses
recursos potencializam a visualizagdo e a manipulacédo de objetos matematicos que,
de outra forma, permaneceriam abstratos.

A RA permite que o estudante interaja com representagdes tridimensionais,
simule distribuicbes probabilisticas ou explore poliedros e formas geométricas
complexas. Tais experiéncias reforcam a aprendizagem ativa e ampliam a
compreensao de eventos aleatdrios ao proporcionar visualizagdes dinamicas
(Santiago, 2025). Mesmo nao sendo o foco da pratica descrita neste estudo, a
articulagao tedrica demonstra a relevancia da imersao como principio pedagdgico,
conectando RPG e tecnologias avangadas enquanto possibilidades futuras para o
ensino da probabilidade.

3 METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se como qualitativa e metodolégica, tendo como
objetivo desenvolver, descrever e analisar o RPG FAST: Decisbes Provaveis
enquanto instrumento pedagdgico para o ensino de probabilidade na Educacgao
Basica. De acordo com Gil (2019), a pesquisa metodoldgica se dedica a criagao e ao
aperfeicoamento de instrumentos de investigagdo, examinando sua fundamentagéao
tedrica e suas possibilidades de aplicacdo. Assim, o foco deste estudo recai sobre a
coeréncia conceitual, estrutural e pedagdgica do jogo, e ndo sobre a mensuragao de
desempenho de estudantes.
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O RPG FAST foi concebido como um jogo narrativo simples, baseado em acgdes
que envolvem risco, tomada de decisdao e experimentos aleatorios. A descrigao
completa consta no Apéndice A, onde se apresentam personagens, missodes e regras.
A mecanica central utiliza um dado de seis faces (D6) e duas moedas, permitindo a
criacao de eventos aleatérios explicitos (0%, 25%, 50%, 75% e 100%). Esses valores
estruturam os testes probabilisticos definidos no préprio material do jogo, organizados
nas categorias “Garantido”, “Facil”, “Médio”, “Dificil” e “Impossivel”.

A finalidade metodologica € demonstrar como essas mecanicas podem ser
articuladas a conceitos de probabilidade e habilidades do Pensamento Computacional
(PC), constituindo um artefato didatico sélido. Para esse fim, elaborou-se o Quadro 2,
que sintetiza a correspondéncia entre elementos do RPG, conceitos probabilisticos e
habilidades de PC.

Quadro 2 — Articulagdo Metodoldgica e Conceitual

Conceito de EEEEEE e Contribuicao
Elemento do RPG - Pensamento P
Probabilidade . Pedagdgica
Computacional
Rolagem de moedas e Espacgo amostral, Ab ~ Inftroduz 0 acaso de
dado eventos stracao orma (.:oncireta e
manipulavel
Teste de pericia Probabilidade - Exige analls,e d.e
. o Decomposigao eventos favoraveis x
(sucessol/falha) simples e condicional e
total de possibilidades
Modificadores Distribuigao de Reconhecimento Msztr:: %oensqoalgt)eegﬁr;as
(profissaol/especialidade) frequéncias de padrées ¢

resultado probabilistico
Incentiva a comparagéao
e escolha racional de
agdes

Valor Esperado e Raciocinio

Decisao estratégica : o
incerteza algoritmico

Fonte: Criacao dos autores (2025).

3.1 ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO

A metodologia foi organizada em trés etapas integradas, que estruturam o
processo de concepg¢ao, desenvolvimento e validagao preliminar do RPG FAST:
Decisbes Provaveis. Cada etapa corresponde a um momento especifico da criacao
do artefato, articulando fundamentos tedricos, decisdes de design e analise qualitativa
do material produzido.

a) Concepgao tedrica e design pedagogico

A primeira etapa consistiu no levantamento e sistematizagdo dos referenciais
tedéricos que fundamentariam o jogo. Foram mobilizados autores que discutem
aspectos essenciais para o ensino e aprendizagem da probabilidade e para o uso de
jogos como mediadores didaticos. Batanero e Diaz (2012) contribuiram com a
compreensao do pensamento probabilistico; Ausubel (1982), com o conceito de
aprendizagem significativa; Grando (2000), com o jogo como investigagao
matematica; e Papert (1980), com a perspectiva construcionista. Os pesquisadores
Gee (2005) e Becker (2011) forneceram elementos sobre a natureza dos jogos como
ambientes de coautoria, simulacdo e tomada de decisao.
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Também foram analisados sistemas formais de RPG, especialmente Tormenta
RPG (Cassaro; Saladino; Trevisan, 2013), referéncia consolidada no cenario brasileiro
e exemplo de mecanicas probabilisticas aplicadas a narrativas decisorias. Essa etapa
definiu os principios pedagogicos e estruturais que orientariam a criagdo do RPG
FAST, cujo material completo encontra-se descrito no Apéndice A.

b) Estrutura narrativa e definicdo das mecénicas do jogo

A segunda etapa concentrou-se na elaboragédo da narrativa e na definicdo das
mecanicas centrais do RPG FAST, tomando como base os principios de design de
objetos educacionais apresentados por Filatro (2008) e as etapas de criagao de jogos
e experiéncias gamificadas descritas por Busarello (2018). Segundo o autor, um
sistema gamificado eficaz deve articular objetivos pedagdgicos, elementos narrativos,
regras operacionais e mecanismos de interagéo, garantindo coeréncia entre intengao
formativa e experiéncia do usuario.

Com base nesses referenciais, o jogo foi estruturado da seguinte forma:

i. narrativa-base situada em cenarios proximos a realidade escolar,
promovendo identificagdo e contextualizagao;

ii. personagens e especialidades que funcionam como modificadores
probabilisticos, evidenciando a influéncia de variaveis sobre o resultado;

iii. regras simples baseadas em langamentos de moedas e de um dado de
seis faces, assegurando acessibilidade operacional;

iv.  missao tutorial (Apéndice A) organizada segundo desafios graduais, nos
quais o estudante toma decisbes sob incerteza e vivencia diferentes
niveis de risco.

Essa etapa traduziu conceitos abstratos da probabilidade em experiéncias
concretas, permitindo que o aluno se engaje em agbdes que exigem estimativa,
comparagao de alternativas e analise de resultados. A articulagdo entre narrativa e
mecanica atende ao que Busarello (2018) descreve como mediag¢do significativa, na
qual o engajamento ludico favorece a apropriagao conceitual e sustenta processos de
aprendizagem ativa.

Dessa forma, o design do RPG FAST foi concebido para promover exploragéo,
tomada de decisdao e reflexdo, criando um caminho natural para a posterior
formalizagdo matematica.

c) Analise reflexiva e avaliativa

A terceira etapa consistiu na analise qualitativa do material desenvolvido,
fundamentada nos procedimentos de categorizagéo propostos por Bardin (2016). A
avaliagao considerou:

i. a coeréncia entre os objetivos pedagdgicos e as mecanicas
probabilisticas adotadas;
ii. o potencial de engajamento e significacdo das situagcdes propostas;

iii. aintegracao entre jogo, simulagao e formalizagdo conceitual;

iv. aadequacgao do material as habilidades e orientagdes da BNCC.

Foram examinados exemplos retirados diretamente do jogo, como langamentos
de moedas, comparacgoes de dificuldade e variacoes de probabilidade. Essa analise
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permitiu avaliar a consisténcia conceitual do RPG FAST e seu potencial como recurso
didatico para o ensino de probabilidade no Ensino Basico.

3.2 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario estruturado no
Google Forms, encaminhado por e-mail aos seguintes grupos:

i. professores da rede publica de ensino do Distrito Federal;

il estudantes da especializacdo em Matematica, Educacao e Tecnologias

do IFB Campus Estrutural.

O instrumento utilizado na coleta de dados foi estruturado em trés blocos
complementares, contemplando informagdes demograficas, avaliagbes em escala
Likert e questbes abertas. A organizacdo segue os principios metodologicos
apresentados por Creswell (2014) para questionarios mistos, combinando itens
fechados, que permitem analises comparativas e maior controle das respostas, com
questdes abertas voltadas a exploracao interpretativa das percepcdes docentes.

Essa composicao favorece a integragao entre dados descritivos e qualitativos,
ampliando a capacidade de analise do potencial pedagdgico do RPG FAST: Decisées
Provaveis.

Quadro 3 - Estrutura do Instrumento de Coleta de Dados
Bloco Descrigao

Finalidade

Perguntas
demograficas

5 itens sobre formacéo, area de atuacao,
experiéncia docente e uso prévio de jogos

Caracterizar o perfil dos
participantes

Escala Likert

10 questdes fechadas avaliando clareza,
coeréncia matematica, alinhamento a
BNCC, engajamento e viabilidade pratica
do RPG FAST

Obter indicadores
quantitativos sobre
percepgdes pedagodgicas
€ operacionais do jogo

Questoes abertas

(11) Quais aspectos vocé mais considera
positivos no RPG FAST como recurso
pedagoégico?

(12) Que melhorias vocé acredita que
poderiam tornar o jogo mais eficiente em

Aprofundar percepgdes
qualitativas sobre
potencialidades e

limitagdes do material

sala de aula?
Fonte: Criacao dos autores (2025).

Os gréficos apresentados na seg¢do de Resultados foram gerados
automaticamente pela plataforma Google Forms a partir das respostas obtidas por
meio desse instrumento. Ao todo, 12 docentes concluiram o questionario, constituindo
a amostra analisada neste estudo e fornecendo subsidios para a interpretacao
integrada das dimensdes avaliadas.

3.3 FUNDAMENTAGAO EPISTEMOLOGICA E TECNOLOGICA

A fundamentacgéo epistemoldgica deste estudo ancora-se no construcionismo
de Papert (1980), segundo o qual a aprendizagem se desenvolve por meio da criagéo
e manipulacao de artefatos significativos, perspectiva que confere ao RPG FAST um
papel de objeto cultural capaz de estruturar a exploracao de incerteza, risco e tomada
de decisdo em ambiente simulado. Embora concebido como recurso analdgico, o jogo
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apresenta potencial de migracao para plataformas digitais, sobretudo para sistemas
de simulagao probabilistica e ferramentas de acompanhamento de desempenho,
ampliando suas possibilidades pedagodgicas. Por constituir-se como pesquisa
metodoldgica, nao houve aplicagao formal com turmas escolares, mas a elaboragao
detalhada do jogo e sua analise garantem um modelo consistente e replicavel para
estudos futuros.

Nesse sentido, o RPG FAST reune probabilidade, raciocinio estratégico,
narrativa e Pensamento Computacional, configurando-se como instrumento promissor
para praticas inovadoras no Ensino Basico.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos resultados obtidos a partir do questionario aplicado aos 12
professores participantes permite compreender como o RPG FAST: Decisbes
Provaveis é percebido enquanto recurso pedagogico para o ensino de probabilidade
na Educacdo Basica. Para alcancar essa compreensdo, adotou-se uma leitura
articulada entre trés grupos de dados: (a) informacdes demograficas e profissionais
dos docentes, que contextualizam o perfil da amostra; (b) avaliagbes em escala Likert
sobre aspectos estruturais, pedagogicos e praticos do RPG; e (c) respostas abertas
que aprofundam percepcdes qualitativas sobre potencialidades e limitagdes do
material.

Essa abordagem integrada possibilita identificar ndo apenas o grau geral de
aceitagcao do jogo, mas também os fatores que influenciam essas percepgoes,
relacionando-as com a literatura sobre aprendizagem significativa, ludicidade e ensino
de probabilidade. Além disso, permite discutir a viabilidade real do uso do RPG no
ambiente escolar, uma vez que o perfil dos participantes influencia diretamente sua
leitura sobre praticas inovadoras.

4.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES: ANALISE DOS GRAFICOS DEMOGRAFICOS

A interpretacdo dos dados demograficos apresentados nas Figuras 1 a 5
oferece o panorama inicial necessario para compreender as avaliagdes posteriores
realizadas pelos docentes sobre o RPG FAST.

A Figura 1, referente ao tempo de atuagdo na docéncia, evidencia uma
distribuicdo equilibrada, mas com nitida concentracao de professores entre 1 e 5 anos
de experiéncia. Esse predominio de docentes em fase inicial de carreira tende a
ampliar a receptividade a metodologias ativas e a materiais pedagdgicos inovadores.
Imbernén (2010) explica que os primeiros anos da pratica profissional constituem um
periodo de experimentacado e consolidagao de identidade docente, no qual ha maior
abertura para explorar recursos diferenciados e incorporar estratégias de ensino mais
dindmicas. Essa predisposi¢ao coincide com o que Libaneo (2015) discute ao tratar
da importancia de praticas que articulem planejamento, flexibilidade e engajamento,
condi¢cdes que costumam ser especialmente valorizadas por docentes que estio
construindo repertorios metodoldgicos proprios.

Nesse sentido, a composicao dessa amostra ndao € apenas descritiva, mas
interpretativamente relevante: o grupo reune profissionais que tendem a enxergar o
jogo como possibilidade pedagdgica legitima, seja pela busca de alternativas ao
ensino tradicional, seja pelo reconhecimento crescente do papel da ludicidade na
aprendizagem contemporanea. Essa disposi¢cao formativa inicial cria um terreno
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favoravel para avaliar ferramentas como o RPG FAST, cuja natureza inovadora
dialoga diretamente com as demandas de renovacdo didatica apontadas pela
literatura recente sobre formacao docente e metodologias ativas.

Figura 1 — Tempo de atuacgao

Ha quanto tempo vocé atua como pl’OfeSSOf?
12 respostas

@ Ainda n3o atuo

@® Menos de 1 ano
1-5 anos

® 6-10 anos

@ 11-20 anos

@® Mais de 20 anos

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

Na Figura 2, nota-se que a maioria dos participantes leciona Matematica,
enquanto uma parcela menor atua em outras areas ou acumula componentes
curriculares. Esse perfil fortalece a pertinéncia das avaliagbes, ja que o ensino da
probabilidade exige dominio conceitual especifico e esta tradicionalmente situado no
campo da Matematica, conforme discutido por Batanero e Diaz (2012).

Figura 2 — Componente curricular que leciona

Qual componente curricular vocé leciona?
12 respostas

@ Matematica
@® Matematica + outro
Outro

Fonte: Criagcao dos autores (2025).

A Figura 3 mostra uma distribuicdo equilibrada entre professores que atuam
nos Anos Finais, no Ensino Médio ou em ambos os segmentos. Essa diversidade
amplia o alcance interpretativo do estudo, pois permite observar como o RPG FAST
pode se adequar a diferentes etapas do desenvolvimento cognitivo e a distintas
expectativas curriculares, em consonancia com as distingdes de desenvolvimento
intelectual propostas por Piaget (1976).



12
Figura 3 — Segmento que atua

Qual segmento vocé leciona atualmente?
12 respostas

@ Anos Finais do EF
@® Ensino Médio
Ambos

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

A Figura 4, que apresenta o uso prévio de jogos em sala de aula, indica que a
maior parte dos docentes ja incorpora praticas ludicas em sua rotina pedagogica. Essa
familiaridade tende a favorecer a aceitacdo do RPG enquanto ferramenta de ensino,
uma vez que, como argumenta Kishimoto (2011), jogos escolares sdo reconhecidos
por seu potencial investigativo e por promover participagao ativa.

Figura 4 — Utilizacdo de jogos em aulas

Vocé ja utilizou jogos em suas aulas?

12 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Criacao dos autores (2025).

Por fim, a Figura 5 evidencia que a maior parte dos participantes ja teve contato
com algum tipo de RPG, embora haja também docentes sem experiéncia prévia. Essa
combinacao contribui para avaliagdes mais equilibradas, pois permite considerar tanto
a percepgao de usuarios familiarizados com a légica dos jogos narrativos quanto as
impressdes de quem os analisa pela primeira vez, aspecto relevante ao se avaliar
recursos ludicos, conforme discute Kishimoto (2011) ao tratar da influéncia das
experiéncias prévias na leitura pedagdgica de jogos. Esse equilibrio de perfis fortalece
a credibilidade das respostas, uma vez que reduz vieses decorrentes de afinidade
prévia com a mecanica do RPG e amplia a diversidade interpretativa sobre o potencial
educacional do material.
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Figura 5 — Conhecimento do RPG

Vocé ja jogou RPG (qualquer tipo)?

12 respostas

® Sim
® Nzo

Ja ouvi falar, mas nunca joguei

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

O conjunto desses dados indica que a amostra é composta majoritariamente
por docentes jovens, com formagéo solida em Matematica, predispostos ao uso de
metodologias ativas e familiarizados com praticas ludicas.

Esse perfil contribui para compreender a recepg¢ao positiva do RPG FAST nas
analises posteriores, uma vez que professores com esse tipo de trajetéria tendem a
demonstrar maior abertura para praticas pedagogicas inovadoras. Essa leitura dialoga
com Imbernén (2010), que destaca que docentes em fases iniciais da carreira
demonstram maior flexibilidade para novas metodologias, e com Libaneo (2015), que
enfatiza que inovacdo pedagdgica exige um ambiente formativo disposto a
experimentagao e reflexao critica.

4.2 AVALIAGAO DAS PROPRIEDADES PEDAGOGICAS DO RPG FAST

A anadlise das dez questbes avaliativas permite compreender como os
professores percebem os diferentes aspectos pedagdgicos, estruturais e operacionais
do RPG FAST: Decisées Provaveis. Os graficos apresentados anteriormente (Figuras
6 a 15) evidenciam um padrdo consistente de respostas concentradas nos niveis
superiores da escala Likert, indicando uma recepgao amplamente favoravel. Essa
convergéncia n&do apenas revela concordancia geral com a proposta, mas também
demonstra coeréncia interna entre as dimensdes analisadas, o que reforga a robustez
do jogo enquanto recurso para o ensino de probabilidade.

Nos Graficos 1 e 2, referentes a clareza das regras (Q1) e ao funcionamento
da mecanica probabilistica (Q2), destaca-se o reconhecimento da acessibilidade do
sistema. Para os docentes, 0 jogo supera barreiras comuns em materiais ludicos mais
complexos e permite que os estudantes compreendam rapidamente como suas agdes
se articulam aos conceitos matematicos explorados. Essa simplicidade operacional
direciona o foco para o raciocinio probabilistico, € ndo para a decodificagdo de
procedimentos, aspecto que Grando (2000) aponta como central para a eficacia de
jogos educativos.

Assim, a percepgao de clareza reforga o principio defendido por Batanero e
Diaz (2012), segundo o qual a aprendizagem da probabilidade se fortalece quando o
acaso € apresentado de forma visivel, manipulavel e situado em contextos
significativos para o aluno, favorecendo interpretagbes intuitivas antes da
formalizagao conceitual. Ao vivenciar diretamente as relagbes entre eventos,
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frequéncias e resultados possiveis, o estudante passa a construir referéncias
cognitivas que tornam a abstragdo posterior mais acessivel. Essa aproximagéo
concreta da incerteza amplia a compreensdo do comportamento aleatorio e contribui
para uma transi¢cao mais fluida entre a experiéncia ludica e os modelos matematicos
formais, consolidando o papel do RPG como mediador eficaz nesse processo.

Grafico 1 — Facilidade das regras

1. As regras do jogo séo claras e faceis de compreender.

12 respostas

10,0

10 (83,3%)

7.5
5,0
25
2 (16,7%
0(0%) 0 (0%) 0 (0%) ( 2
0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Criacdo dos autores (2025).
Grafico 2 — Mecanica do jogo e Eficiéncia

2. A mecanica de moedas e testes contribui efetivamente para o ensino de probabilidade.

12 respostas

15

1 (8,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Criagcao dos autores (2025).

As questdes sobre alinhamento curricular (Q3) e contextualizagdo narrativa
(Q4), apresentadas nos Graficos 3 e 4, indicam consenso entre os docentes de que o0
RPG FAST esta em sintonia com as habilidades previstas na BNCC e com praticas
pedagogicas contextualizadas. As respostas mostram que o jogo articula, de forma
coerente, analise de eventos, espaco amostral, estimativas intuitivas e raciocinio
probabilistico, mantendo equilibrio entre rigor matematico e pertinéncia didatica. Esse
reconhecimento reforca a ideia de que a narrativa funciona como um mediador
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significativo da aprendizagem, permitindo que os conceitos sejam ancorados em
situacdes proximas a experiéncia dos estudantes, conforme defendido por Ausubel
(1982). Assim, o RPG FAST deixa de ocupar um papel acessorio e se consolida como
recurso capaz de integrar competéncias curriculares centrais, favorecendo
interpretacbes mais ricas sobre incerteza, tomada de deciséo e variabilidade em
contextos escolares reais.

Grafico 3 — Alinhamento as habilidades quanto a BNCC

3. 0 jogo esta alinhado as habilidades de probabilidade previstas na BNCC (EFO6MA24, EFO7MA21,
EFO7MA22, EFO8MA14, EFOOMAQ6).

12 respostas

15

12 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

Grafico 4 — Contextualizagdo com o jogo

4. A contextualizagdo contemporanea facilita a identificacdo dos estudantes com o jogo.

12 respostas

15

12 (100%)

0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4

Fonte: Criacao dos autores (2025).

O conjunto de respostas referentes ao desenvolvimento do raciocinio
probabilistico (Q5), mostrado no Grafico 5, reforga a percepc¢ao de que o RPG FAST
constitui um ambiente naturalmente investigativo. As situagdes que envolvem risco,
incerteza e tomada de decisdo estimulam processos como estimativa, comparacgao
de resultados e revisdo de hipoteses, permitindo que os estudantes experimentem a
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probabilidade antes da formalizacao tedrica. Essa caracteristica esta alinhada ao que
Papert (1980) descreve como aprendizagem em ambientes de exploracéo, nos quais
a construcao ativa de estratégias favorece compreensdes mais profundas. Assim, o
jogo se mostra capaz de promover exatamente os tipos de operacgdes cognitivas
desejados no ensino de probabilidade, articulando intuicdo, analise e tomada de
decisdo em um mesmo espacgo pedagogico.

A capacidade do jogo de promover raciocinio probabilistico esta em
consonancia com pesquisas contemporaneas que analisam o papel de jogos
narrativos no desenvolvimento cognitivo. Silva e Santos (2020) e Medeiros e
Rodrigues (2021) destacam que RPGs favorecem argumentac&o, analise de risco e
tomada de decisdo, elementos estruturais presentes no FAST. Gee (2005)
complementa afirmando que ambientes narrativos produzem imersao cognitiva capaz
de sustentar aprendizagens complexas, o que ajuda a explicar a avaliagéo
amplamente positiva dessa questao.

Grafico 5 — Raciocinio probabilistico

5. As situacdes apresentadas promovem raciocinio probabilistico de forma significativa.
12 respostas

15

1(8,3%)
0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

No que diz respeito a viabilidade pratica do jogo (Q6 e Q7), representada nos
Graficos 6 e 7, as respostas indicam que os docentes reconhecem o RPG FAST como
um recurso compativel com as condi¢des reais da sala de aula. O fato de a atividade
poder ser conduzida dentro do tempo pedagdgico disponivel e de permitir
intervengdes do professor sem prejuizo da dindmica narrativa reduz a percepcgao de
que praticas ludicas sdo automaticamente “consumidoras de tempo”. Esse aspecto é
particularmente relevante em um cenario escolar frequentemente marcado por
cronogramas rigidos e demandas curriculares extensas, nas quais a introdugcao de
metodologias ativas depende da viabilidade concreta de sua execucéo.

Essa adequacgédo dialoga diretamente com Libaneo (2015), que destaca a
importancia do equilibrio entre estrutura, objetivos e flexibilidade para a efetividade
das praticas pedagodgicas. Nesse sentido, a leitura dos dados sugere que o RPG FAST
atende a esse principio, funcionando como uma ferramenta adaptavel a diferentes
ritmos de turma, estilos de mediacao docente e realidades institucionais. Ao mesmo
tempo em que preserva fluidez e engajamento, o jogo mantém foco conceitual,
permitindo que o professor ajuste desafios, intervengdes e tempos de discussao sem
comprometer a experiéncia narrativa nem os objetivos matematicos previstos.
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A percepcao de que o RPG FAST ¢ aplicavel dentro do tempo didatico e permite
intervengdes pedagdgicas sem rupturas sustenta o que Libaneo (2015) discute sobre
praticas equilibradas entre estrutura e flexibilidade. Além disso, 0 modo como a
narrativa organiza agdes e decisdes reflete principios de design instrucional
apresentados por Filatro (2008), que destacam a importancia de objetos educacionais

que nao interrompem o fluxo cognitivo da aprendizagem.
Grafico 6 — Tempo de aplicagao

6. 0 jogo pode ser aplicado em sala de aula com tempo didaticamente adequado.

12 respostas

8 8 (66,7%)

3 (25%)

0 (%) 0(0%) 1(8,3%)

1 2

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

Grafico 7 — Intervengao do professor durante a aplicagéao

7. 0 professor consegue intervir pedagogicamente durante a narrativa sem interromper a dindmica
do jogo.

12 respostas

10,0

10 (83,3%)
7.5
5.0
2,5
2 (16,7%
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (18.7%)
0.0 I J I
1 2 3 4 5

Fonte: Criacao dos autores (2025).

As avaliagdes referentes a consisténcia matematica dos exemplos (Q8) e a
viabilidade do RPG como recurso complementar (Q9) indicam que os docentes
reconhecem no material uma combinag¢ao equilibrada entre simplicidade operacional
e rigor conceitual. O jogo se apresenta acessivel o suficiente para ser compreendido
pelos estudantes, mas sem perder a precisao necessaria para apoiar a formalizacao
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dos conteudos probabilisticos. Essa caracteristica reforca a compatibilidade entre
ludicidade e formalidade, aspecto central na perspectiva construcionista de Papert
(1980), que defende que a aprendizagem se fortalece quando o aluno manipula ideias
de forma concreta, estruturada e intelectualmente significativa. A percepgéo docente
de que o jogo permite explorar calculos, eventos e estimativas antes da formalizagéo
coincide ainda com a defesa de Batanero e Diaz (2012) quanto a importéncia de
experiéncias intuitivas sobre variabilidade e incerteza na construgdo do pensamento
probabilistico.

Essa convergéncia entre rigor matematico, dinamica narrativa e clareza
estrutural também ecoa a proposi¢cdo de Grando (2000), segundo a qual bons jogos
educacionais mantém regras simples, mas organizadas de modo a permitir
investigacao e reflexdo conceitual. Ao observar que os exemplos do RPG FAST séo
matematicamente coerentes e pedagogicamente manejaveis, os docentes reforgcam
que o jogo pode ser incorporado a sequéncias didaticas planejadas, e ndo apenas
utilizado como atividade suplementar ou recreativa. Em outras palavras, o material
demonstra potencial para funcionar como mediador estavel na transicdo entre
situagdes intuitivas e formalizacdo de conceitos probabilisticos, algo igualmente
compativel com o que Ausubel (1982) aponta como condigdo essencial da
aprendizagem significativa.

A articulagdo entre coeréncia matematica, viabilidade pratica e engajamento
observada nas respostas das questdes finais converge com estudos recentes sobre
jogos e gamificagdo no ensino. Moreau e Briand (2023) destacam que ambientes
gamificados reduzem a aversao ao erro e fortalecem autonomia e mentalidade de
crescimento, elementos claramente presentes na estrutura narrativa do RPG FAST,
que convida o estudante a testar hipéteses, arriscar decisdes e interpretar resultados.

Essa reducao da percepcéo negativa do erro, aliada a liberdade para explorar
caminhos alternativos, cria um ambiente psicologicamente seguro para investigar
eventos aleatoérios, o0 que se alinha a propria légica investigativa da probabilidade.
Do ponto de vista do Pensamento Computacional, os achados dialogam com Ribeiro
e Zorzal (2022) e Silva et al. (2024), ao evidenciarem que jogos estruturados em
regras, variagdes e tomada de decisdo estimulam habilidades como decomposigao,
reconhecimento de padrées e raciocinio algoritmico. No RPG FAST, essas
habilidades emergem sempre que o jogador compara modificadores, estima chances,
avalia possiveis consequéncias e planeja agdes futuras. Esses processos cognitivos
sdo equivalentes as etapas de analise e modelagem frequentemente discutidas no
ensino de Matematica e de PC, reforcando a ideia de que o0 jogo opera
simultaneamente como ferramenta de aprendizagem probabilistica e como ambiente
de desenvolvimento de competéncias digitais e l6gico-estruturais.

No conjunto, esses resultados permitem afirmar que a aceitagédo docente nao
decorre apenas do carater ludico do jogo, mas sobretudo da forma como ele integra
rigor conceitual, clareza operacional e potencial investigativo, atributos amplamente
reconhecidos pela literatura como essenciais para praticas pedagdgicas inovadoras e
eficazes. A convergéncia desses elementos evidencia que o RPG FAST néo se limita
a oferecer uma experiéncia motivadora, mas se constitui como um recurso capaz de
promover reflexdo, construgdo de significado e mobilizagdo ativa do raciocinio
probabilistico. Esse alinhamento entre engajamento e profundidade conceitual dialoga
tanto com a perspectiva construcionista de Papert (1980), que valoriza a criagao de
ambientes exploratérios significativos, quanto com as indicagées de Moreau e Briand
(2023) sobre o papel da gamificagdo na formagao de estudantes mais autbnomos e
dispostos a enfrentar desafios cognitivos.
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Os dados indicam que o jogo responde a necessidade de metodologias que
articulem experimentacdo e formalizagéo, favorecendo a transigdo do intuitivo ao
abstrato, como defendem Batanero e Diaz (2012). A recepg¢ao positiva dos docentes
reforca que o RPG FAST tem potencial para consolidar-se como ferramenta
metodolégica alinhada a BNCC e capaz de enriquecer praticas voltadas ao
desenvolvimento conceitual e cognitivo.

Grafico 8 — Coeréncia para aprendizagem

8. Os exemplos matematicos sdo coerentes e suficientes para apoiar a aprendizagem.

12 respostas

10,0
: 10 (83,3%)
7,5
5,0
2,5
2 (16,7%
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (16.7%)
0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Criacdo dos autores (2025).

Grafico 9 — Viabilidade como recurso para ensino de Probabilidade

9. 0 jogo é vidvel como recurso complementar as préticas tradicionais de ensino de probabilidade.
12 respostas

15

12 (100%)

0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)

Fonte: Criacao dos autores (2025).

A questao referente ao engajamento dos estudantes (Q10) evidencia que os
professores reconhecem no RPG FAST um potencial significativo para estimular a
participacao ativa nas aulas de Matematica. Essa percepg¢ao néo surge isoladamente:
ela se articula as avaliagdes de contextualizacao narrativa (Q4) e de desenvolvimento
do raciocinio probabilistico (Q5), compondo um quadro integrado que aponta para a
eficacia do jogo enquanto ambiente de aprendizagem multimodal. A presenga de uma
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narrativa significativa, aliada a necessidade constante de tomada de decisdo e a
exposicao explicita ao acaso, cria um espago pedagogico que se distancia do ensino
tradicional baseado exclusivamente em exercicios algoritmicos, aproximando-se de
praticas investigativas centradas na agao.

Esse entendimento dialoga com Gee (2005), para quem jogos narrativos bem
estruturados possuem a capacidade de promover estados de imersao cognitiva,
articulando motivacéo, desafio e construgdo ativa de significado. No contexto da
Matematica, essa imersdo € especialmente relevante, pois reduz a resisténcia
frequentemente associada a aprendizagem de conteudos estatisticos e
probabilisticos, marcados historicamente por baixa familiaridade dos estudantes e por
abordagens excessivamente abstratas. Ao inserir o0 aluno em um ambiente em que
decisbes tém consequéncias probabilisticamente determinadas, o RPG favorece a
internalizacdo de conceitos por meio da experiéncia direta, aproximando-se das
perspectivas de aprendizagem situadas.

Portanto, o envolvimento emocional e estratégico gerado pelo jogo contribui
para sustentar a atengdo ao longo da atividade, favorecendo maior permanéncia
cognitiva e abertura para investigacado. A participagao ativa, mobilizada tanto pelo
enredo quanto pelos desafios probabilisticos, reforca a nogdo de que o engajamento
€ um componente estruturante da aprendizagem significativa. Dessa forma, os
resultados de Q10 nao apenas confirmam a aceitagdo docente do RPG como
ferramenta motivadora, mas também indicam sua capacidade de atuar como
mediador potente na construgdo de atitudes investigativas e no fortalecimento da
autonomia intelectual dos estudantes.

Grafico 10 — Potencial para engajamento em Matematica

10. O jogo tem potencial para aumentar o engajamento e a participagao dos estudantes durante
aulas de Matematica.

12 respostas

15

12 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Criacao dos autores (2025).

No conjunto, as respostas as dez questdes revelam um padrao consistente de
avaliagao positiva em todas as dimensdes analisadas, indicando que os docentes
percebem o RPG FAST: Decisbes Provaveis como um recurso curricularmente
coerente, matematicamente rigoroso, claro em suas regras e operacionalmente viavel
para o cotidiano escolar. Esse reconhecimento sugere que o jogo atende
simultaneamente as demandas de precisdo conceitual e as exigéncias praticas da
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sala de aula, criando condigdes favoraveis tanto para o desenvolvimento do raciocinio
probabilistico quanto para o engajamento dos estudantes.

A analise estatistica complementar reforga esse cenario: a média geral de 4,83
na escala Likert, aliada a mediana maxima e ao baixo desvio padrdo, evidencia
elevada convergéncia nas avaliagdes. A forte concentragcédo das respostas nos niveis
superiores confirma que os professores identificam no RPG FAST um material
consistente, aplicavel e alinhado as praticas pedagogicas contemporaneas. Assim, 0s
resultados sustentam a argumentagéo tedrica do estudo e indicam que o jogo se
configura como uma ferramenta metodolégica robusta para o ensino de probabilidade
na Educacao Basica.

As respostas as questdes abertas aprofundam essa interpretagdo ao trazer
aspectos qualitativos que ndo emergem das estatisticas. Os participantes destacam
como pontos fortes a clareza do sistema, o bom balanceamento das mecéanicas, o
potencial de engajamento dos alunos e a integragao direta entre narrativa e conceitos
probabilisticos. Essa valorizagdo do envolvimento ativo e da mediagdo docente
converge com Gee (2005), que caracteriza jogos narrativos como ambientes capazes
de promover imersado cognitiva, mobilizando raciocinio estratégico e tomada de
decisdo. Do mesmo modo, dialoga com Ausubel (1982), ao evidenciar que a
aprendizagem significativa ocorre quando novos conceitos se articulam a contextos
percebidos como relevantes pelos estudantes.

As sugestdes de melhoria, por sua vez, apontam para demandas de expansao
do material, como diversificagdo de missdes, variagdo de niveis de dificuldade,
inclusédo de recursos visuais e elaboracao de roteiros de apoio a docentes iniciantes.
Tais observagdes estdo alinhadas ao entendimento de Busarello (2018), segundo o
qual sistemas gamificados dependem de ciclos continuos de refinamento para manter
coeréncia entre narrativa, mecanica e intencionalidade pedagdgica. Embora algumas
respostas expressem que “nada precisa ser mudado”, o conjunto das recomendagdes
reforca a importancia de aprimoramentos voltados a acessibilidade e a ampliagao de
possibilidades didaticas.

Quadro 4 — Sintese das respostas as questdes abertas
Sintese das respostas dos

Categoria docentes Exemplos
Clareza das regras, boa mecanica, wAe e
i . Otima mecanica.” /
Aspectos positivos do engajamento dos estudantes, “ - .
. ~ . Possibilidade de envolvimento
RPG integragdo com conteudo de »
- dos alunos.
probabilidade.
Percepcéo de alinhamento com
a . . . conteldo matematico e com o EM; “Contribui com os conteudos
Coeréncia pedagoégica : = e »
narrativa favorece compreensio programaticos.

conceitual.

Sistema considerado simples,
favorecendo foco no raciocinio, e
nao em regras complexas.
Inclusdo de mais missoes,
materiais visuais, variagao de
dificuldade e apoio ao professor
iniciante.

Parte dos docentes afirma que o

Percepc¢ao geral jogo ja esta adequado e nao
necessita ajustes.
Fonte: Criagcao dos autores (2025).

Simplicidade e
acessibilidade

“O sistema é simples o
bastante...”

“Adicionar mais missoes
prontas.” / “Criar fichas de
personagem mais visuais.”

Sugestoes de melhoria

“Nao mudaria nada.” / “Esta
muito bom!”
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De modo geral, a analise qualitativa demonstra que o RPG FAST é percebido
como um artefato didatico coerente e promissor, capaz de favorecer engajamento,
investigacao e compreensao intuitiva da probabilidade. As contribui¢gdes dos docentes
reforcam tanto a solidez da proposta quanto seu potencial de evolugao, alinhando-se
a perspectivas contemporaneas que reconhecem a poténcia dos jogos como
mediadores conceituais no ensino de Matematica. Nesse sentido, os elementos
sintetizados no Quadro 4 consolidam a interpretacédo de que o RPG FAST mobiliza
uma combinacdo equilibrada entre rigor pedagogico e dinamicidade narrativa,
validando sua pertinéncia para praticas inovadoras na Educag¢ao Basica e orientando
caminhos concretos para seu aprimoramento futuro.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo mostrou que o0 RPG FAST: Decis6es Provaveis € um recurso didatico
viavel, coerente e bem avaliado por professores da Educacéo Basica. A combinagao
entre narrativa, tomada de decisao e experimentos probabilisticos cria um ambiente
de aprendizagem ativo, no qual os conceitos de probabilidade deixam de ser
trabalhados apenas como calculos abstratos e passam a ser experienciados em
situacdes contextualizadas. As respostas ao questionario indicam forte aceitagcao do
jogo em todos os aspectos avaliados, especialmente quanto a clareza das regras, ao
alinhamento com a BNCC e ao potencial de engajamento dos estudantes.

Apesar desse cenario favoravel, a validade externa da proposta é
reconhecidamente limitada. A amostra reduzida (n = 12), composta exclusivamente
por docentes e sem participagao direta de estudantes, restringe a generalizagdo dos
resultados e impede inferéncias sobre efeitos observaveis na aprendizagem. As
evidéncias produzidas referem-se, sobretudo, as percepgdes e expectativas dos
professores quanto ao potencial pedagogico do RPG no ensino de probabilidade, e
nao a mensuracdo de desempenhos discente. Nessa perspectiva, o estudo se
configura como uma etapa preliminar de investigacdo, voltada a concepcao,
fundamentacao tedrica e analise de um artefato didatico, o que é compativel com
pesquisas de natureza metodoldgica.

A escolha do RPG fundamenta-se na perspectiva sociocultural de Vygotsky
(1991), segundo a qual o conhecimento é construido por meio da interagao social, da
linguagem e da mediacao simbdlica. Diferentemente de jogos tradicionais baseados
em repeticao de procedimentos ou resolucao isolada de exercicios, o RPG estrutura-
se a partir de narrativas compartilhadas, interpretacdo de papéis e tomada de
decisdes coletivas, criando um espaco de interagao continua entre os participantes.
Essas caracteristicas favorecem a externalizagdo do pensamento, a negociagao de
significados e a mediagao entre conceitos espontaneos e cientificos, aspectos centrais
da teoria vygotskiana. No ensino de probabilidade, a narrativa e a interpretagao de
papéis permitem que conceitos abstratos, como incerteza, risco e eventos aleatérios,
sejam vivenciados em contextos significativos, possibilitando que os estudantes
compreendam tais nogcdes ndo apenas como calculos formais, mas como ferramentas
para interpretar e decidir em situagbes socialmente mediadas. Assim, a vantagem
especifica do RPG reside em sua capacidade de articular linguagem, interagao e
abstracdo conceitual, promovendo um ambiente propicio a construgdo do
conhecimento probabilistico.
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Estudos futuros devem incluir ensaios de aplicagcédo do RPG FAST com turmas
reais do Ensino Fundamental, em diferentes contextos escolares, bem como
comparagdes sistematicas entre o uso do jogo e abordagens tradicionais de ensino
de probabilidade. Investigacbes de carater experimental, com instrumentos de
avaliacao antes e apo6s a intervencao, podem oferecer evidéncias mais robustas sobre
o impacto do RPG no desenvolvimento do raciocinio probabilistico, na compreensao
de eventos aleatorios e na postura investigativa dos estudantes.

Os resultados obtidos, entretanto, ja indicam que o RPG FAST se configura
como uma alternativa acessivel, replicavel e compativel com metodologias ativas,
ampliando o repertorio de estratégias disponiveis para professores que buscam
aproximar a Matematica da experiéncia concreta dos alunos. A implementacao do
jogo pode ser adaptada a diferentes realidades: em escolas publicas com tempos de
aula reduzidos, pode ser utilizado como atividade introdutéria ou de consolidagéo de
conteudos; em escolas privadas, pode integrar projetos mais longos, com narrativas
expandidas e maior articulagao interdisciplinar; em contextos rurais ou em instituicoes
com poucos recursos tecnoldgicos, sua versdo analégica mantém plena
funcionalidade, por demandar apenas materiais simples. A modularidade do sistema
permite ao professor ajustar a complexidade das situagcdes de jogo, adequando-as ao
nivel de proficiéncia da turma e aos objetivos especificos de ensino de probabilidade.
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Apéndice A

RPG FAST: DECISOES PROVAVEIS

Um jogo rapido de resolugéo de problemas para explorar Probabilidade no Ensino Basico

Apresentagao Geral

RPG FAST: Decisbes Provaveis € um jogo narrativo simples, voltado para o ensino de probabilidade no
Ensino Basico em um contexto contemporaneo, sem elementos magicos ou fantasia.

Os jogadores formam uma equipe técnica que precisa resolver situagées reais ou simuladas (escola, bairro,
comunidade, laboratorio, evento escolar, sistema de transporte etc.).

Cada personagem representa uma profissao, com uma especialidade e uma graduagao que proporcionam
vantagens especificas. Para resolver desafios, usa-se:

« duas moedas,
+« um dado de seis faces (D86).

As probabilidades aparecem naturalmente nas decisdes, nos riscos e nos testes.

PARTE | - COMO JOGAR

Cada aluno cria seu personagem em poucos
minutos:

1. Escolhe uma Profissao

2. Escolhe uma Especialidade

3. Escolhe um Graduagao

Vida inicial:
e 12 pontos

« 15 pontos se tiver o Talento Vigor

PROFISSAO

Dano basico: 1D6 + bdnus da especialidade.

O narrador apresenta o problema e os jogadores
dizem o que querem fazer. Se a agao for segura,
acontece. Se envolver risco, & feito um teste com
moedas:

« 1 moeda = 50%

« 2 moedas precisando de 1 sucesso = 75%

» 2 moedas precisando de 2 sucessos =25%

GRADUAGAO

Estudante +1 em qualquer teste (1x por missao)

Operacional +1 dano, ou +1 de vida

Reduz a dificuldade de testes fisicos

Pode repetir 1 moeda em testes

Explorador fisicos
Analista Tem 1 ggao‘es_pemal por mlssao
(Diagnostico, Bloqueio)
VIDA E DANO
Vida inicial 12 pontos

Atleta leves
Auxiliar +3 pontos de vida
ESPECIALIDADE
Agilidade Facilidade em testes fisicos
Vigor +3 pontos de vida

Vida com Vigor 15 pontos

Foco Téchico Testes cognitivos

Testes e Probabilidade
Cara = fracasso
Coroa = sucesso

Dificuldades:
« Garantido: 100%
. FéCIl 500/3
« Meédio: 75%
« Dificil: 25%

+ Impossivel: 0%

Dano basico 1D6 + bénus da classe

Combate

Aqui “combate” & entendido como conflitos,
desafios, obstaculos, ndo briga fisica. A cada
turno, a pessoa pade:

« Atacar/ Auxiliar

« Investigar

+ Defender-se

o Usaritem

» Analisar situacéo
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Defesa Comeércio

Reduz efeitos negativos: Kit de Primeiros Estanca 2 moedas
» Defesa leve: -1 Socorros ferimentos leves

+ Defesa media: -2 Conserta
+ Defesa forte: -4 Kit Técnico equipamento 4 moedas

- — simples

Acgoes Especiais _ .

Se for Analista, pode: Kit de Permite 3 moedas
Acampamento descanso por jogador

« Diagnostico: revela dado importante da
cena
« Bloqueio: reduz agao adversaria

PARTE Il - A MATEMATICA DO JOGO

Contagem e Amostragem
A ideia central do RPG é que toda agdo tem consequéncias, € que os jogadores precisam estimar riscos,
comparar probabilidades e fazer escolhas informadas. Aqui o professor entra como mediador matematico,
conduzindo perguntas, reflexdes e calculos sem interromper a narrativa. Durante a aventura, cada
personagem pode realizar um conjunto limitado de agdes por turno. Esse cenario € ideal para introduzir
arranjos, produto cartesiano, permutagdes e combinagdes simples, sem formalismo excessivo.

Exemplo 1 — Sequéncias de agOes (contagem simples)

O professor apresenta uma situacao: Calculo:

O Analista tem 4 agGes possiveis: 1. Diagnosticar 4 agdes no 1° turno x 3 agdes no 2° x 2 agbes no
problema, 2. Acessar sistema, 3. Orientar equipe, 3°

4. Testar equipamento. ‘ 4 x 3 x 2 =24 possibilidades

Se a missao exige que ele execute 3 agbes
diferentes em sequéncia, quantas sequéncias
possiveis existem?

Contextualizagao pedagogica
O professor mostra como diferentes sequéncias
resultam em diferentes “destinos” na narrativa.
Isso transforma contagem em previsao

Aqui o professor pergunta ao grupo: estratégica, ndo exercicio artificial.

+« “Ele poderepetir agao?" Nao
« “Aordem importa?” Sim
« “Entdo & um arranjo sem repeticéo.”

Exemplo 2 — Possibilidades de investigagao (produto cartesiano)

Situagao criada pelo professor: O professor pode perguntar:
“A equipe encontrou 3 salas com problemas “Se vocés investigarem todas as possibilidades,
possiveis e 2 equipamentos suspeitos. Quantas quantos testes no minimo precisam fazer? E se
combinagdes “sala x equipamento” podem ser escolherem s6 alguns, como isso afeta a chance
analisadas?” de achar o problema?”
Calculo: Contextualizagao pedagogica
3 salas x 2 equipamentos Isso leva os alunos a perceberem amostragem
= 6 pares possiveis| incompleta, espago amostral e riscos de decistes
precipitadas.




Exemplo 3 - Probabilidade de eventos raros em decisdes operacionais

“Ha 5 possiveis causas do apagao, mas so 1 delas O professor faz o grupo pensar:
e perigosa. Qual a chance de vocés encontrarem “Vale a pena ir sem preparagao? Ou vocés
o problema perigoso logo na primeira tentativa?" querem usar um teste para diminuir o risco
antes?"
Espago amostral: 5
Evento desejado: 1 Contextualizacao pedagogica
Probabilidade = 1/5 = 20% Agqui mistura-se probabilidade com tomada de
decisao.

Probabilidade Aplicada
O sistema de moedas & perfeito para trabalhar probabilidade intuitiva e formal. A matematica aparece
naturalmente, e o professor pode interromper sutimente para promover reflexao, sem travar o fluxo da
aventura.

Exemplo 4 — Calculo direto da probabilidade com moedas

Duas moedas, precisa de dois sucessos. 2. "Quantas dao sucesso total?”
Probabilidade = 1/4 = 25% [ 1 (Coroa + Coroa)
O professor pode perguntar: Contextualizagao pedagogica
1. "Quantas combinagoes possiveis ha ao Isso reforga: espago amostral total vs. eventos
jogar duas moedas?” favoraveis.

14 (CC, CF, FC, FF)

Exemplo 5 - Redugao da dificuldade com Talento

O Operacional tem Agilidade, que reduz a O professor pode perguntar:

dificuldade de Dificil > Médio. 1. “Qual é a diferencga entre ‘precisa de 2 sucessos

Entao agora, com duas moedas, basta 1 e ‘basta 1 sucesso’?”

sucesso. Possibilidades favoraveis: 2. “Por que o talento muda tanto a probabilidade?”
» CF 3. “Se fosse com 1 moeda s6, como ficaria?" 50%
« FC
+ FF? Contextualizagao pedagogica

Nao! Pois FF & dupla falha, logo, 3 resultados Essas perguntas transformam a probabilidade em

favoraveis em 4, estratégia real.

Probabilidade = 3/4 = 75%

Como o professor insere probabilidade durante a aventura
Aqui esta o ouro da pratica pedagadgica: a matematica vira parte natural da narrativa. O professor intervém
em momentos-chave, como:

(1) Antes de uma decisao

“Vocés tém 75% de chance de sucesso. Vale arriscar ou querem escolher outra abordagem?”

(2) Depois de um fracasso

“VYocés acham que esse resultado era improvavel? Vamos verificar o calculo.”

(3) Na comparagao entre caminhos

“Essa agao tem 25% de chance de funcionar. Mas se usarem o item correto, a chance sobe para 50%.
Qual escolha € mais eficiente?”

(4) Em decisoes estratégicas de grupo

“Cada jogador tem agdes diferentes. Quantas maneiras vocés podem organizar a ordem de atuacao para
maximizar o sucesso?”
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Como isso reforga o curriculo real de Probabilidade no Ensino Basico
Com essa estrutura, o professor trabalha: Contagem, Espago amostral, Probabilidade simples,
Probabilidade composta, Eventos independentes, Calculo intuitivo de chance, Analise de risco, Raciocinio
légico, Tomada de decisao fundamentada, Representagao de dados. E principalmente: probabilidade com
sentido, porque o aluno vé a consequéncia das escolhas no jogo.

PARTE Ill - MISSAO TUTORIAL

Missao: O Centro Comunitario sem Energia « Cara: +1 complicacao
Contexto « Coroa: progresso +1
O centro comunitario perdeu energia em metade Obstaculo maior (curto-circuito):
das salas. Ha um evento escolar em duas horas. s Sucesso: +2 progresso
Objetivos « [racasso: -1 progresso
1. Explorar a area com problema.
2. Encontrar a causa do apagéo (disjuntor, Desafio final: Painel Principal
fios, infiltragcdo, sabotagem). Vida =4 x nimero de jogadores
3. Resolver o problema dentro do tempo. Se falhar: perde 1 tempo
4. Garantir que todas as salas fiquem Se tiver 1 sucesso em 2 moedas: ganha grande
operacionais. progresso
Regras dos obstaculos Recompensas
Cada obstaculo tem 3 pontos de progresso + 2 moedas por resolver o painel,
(acdes bem sucedidas o reduzem). + 2 moedas extras se todas as salas
Obstaculo simples (por exemplo, fio solto) causa: funcionarem antes do tempo,

+ Descanso gratuito.

PARTE IV - MODELO DE FICHA DO PERSONAGEM

FICHA DO JOGADOR
NOME
PROFISSAO [ | Estudante | Atleta [ Auxiliar
ESPECIALIDADE [_| Agilidade ] Vigor [_] Foco Técnico
GRADUAGAO [ ] Operacional [ ] Explorador [ ] Analista
VIDA INICIAL [ ]12 pontos [_] 15 pontos (se tiver Vigor)
DANO 1D6 +
1,
ITENS 2.
3.
ANOTACOES DO
JOGADOR
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