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Resumo: Neste trabalho é apresentada uma ferramenta didatica baseada em técnicas dos
jogos de Role-Playing Game (RPG) denominada Aventura-Solo. Foi escolhida a matéria de
Andlise Combinatdéria do curriculo de Mateméatica e foram inseridos também no
desenvolvimento do jogo personagens famosos da historia da Matematica, a fim de apresentar
para os alunos um pouco da vida e da obra de alguns cientistas célebres historicos. Este
trabalho mostra a metodologia que foi utilizada, os resultados obtidos com a aplicacdo dessa
Aventura-Solo com alunos da rede publica de ensino e a analise desses resultados. Por fim,
sdo feitas consideracdes sobre aperfeicoamentos e resultados da experiéncia de aplicar tal
trabalho com os alunos.

Palavras-chave: Aventura-Solo. Matematica. RPG.

Introducéo

E comum ouvirmos criticas a respeito da qualidade do ensino no nosso pais. Grande
quantidade de alunos reprovados e pouco aprendizado (GOMES, 1999). Essa problematica se
deve a muitos fatores que vao desde problemas dentro de sala de aula até aqueles relacionados
a gestdo de politicas publicas (GOMES, 2005).

A Matematica que muitas vezes ndo é bem vista pelos alunos, normalmente é
qualificada como chata e abstrata, com pouco ou nenhuma aplicagdo no cotidiano
(DOMINGUES, FERREIRA, 2006?). Com isso, € normal ver alunos desmotivados e
desinteressados em ir a escola.

A exemplo de inimeras tentativas de minimizar esses problemas relacionados ao mau
desempenho do aluno em sala de aula, em especial no ensino de Matemaética (GOMES, 1999),
neste trabalho apresentamos um relato de pratica escolar com base numa proposta
metodolégica abordando o conteido de Analise Combinatdria, baseada no modelo de uma

Aventura-Solo, a partir de um texto anteriormente criado pelo autor em “Um Livro-jogo
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Como Ferramenta Didatica Para o Ensino de Andlise Combinatéria” (CARVALHO, 2011)
gue ao mesmo tempo é um jogo e um recurso didatico, com a finalidade de contribuir para o
ensino de Analise Combinatoria. Acreditamos que este jogo, baseado nas técnicas de Role
Playing Game (RPG) denominado de Aventura-Solo, seja capaz de motivar o aluno ao estudo
da Matematica, aproxima-lo com o professor além de incentiva-lo a leitura e resgatar a
historia da Matematica em seu texto.

Em nosso trabalho, temos por objetivo consolidar uma proposta metodoldgica
baseada no modelo de uma Aventura-Solo abordando a historia da matematica e contetdo de
analise combinatoria a partir de um texto cujo tema € a historia da matematica.

N&o propomos que todo o contetido programatico do ano letivo seja baseado em jogos
de aventuras-solos, mas que estes possam ser usados em algum momento do curso de
Matematica para auxiliar o professor em sua dindmica em sala de aula.

O referido livro-jogo foi aplicado aos alunos do 2° ano do ensino médio sendo
analisadas as opinifes dos alunos atraveés de um questionario impresso contendo perguntas
sobre a proposta metodologica a fim de sabermos se nossos objetivos foram alcancados.

E por fim, analisar os resultados obtidos avaliando-os em relacdo as hipoteses

apresentadas, observando se as expectativas com este trabalho foram alcancadas.

10O RPG

Tudo comecgou em 1974 quando dois amigos, Gary Gygax e Dave Arneson, amantes
dos jogos de estratégia e da fantasia medieval criaram o Dungens&Dragons (D&D), o
primeiro RPG (Role Playing Game) da histéria (NOGUEIRA, 2005). Nesse jogo cada jogador
assume o papel de um personagem com habilidades pessoais marcantes (o0 guerreiro é bom
com espadas, o elfo com o arco e flecha, 0 mago com sua magia, entre outros).

A aventura acaba quando o grupo (ou parte dele) cumpre a missdo. Podendo, também,
a missao ter sido fracassada, donde o mestre deverd justificar o ndo cumprimento da missao
evidenciando o caminho que deveria ser seguido ou as decisdes que deveriam ser mais bem
pensadas.

Apesar de novo, existem varios trabalhos sobre o uso do RPG como ferramenta
pedagdgica. NOVAK e SOUZA (2008) realizaram um trabalho, com a colaboragéo das alunas
do curso de licenciatura em Ciéncias Biologicas, com alunos da 72 série (8° ano), defendendo

0 RPG como um recurso pedagogico que estimula o raciocinio, permite a elaboracdo de
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conceitos, a interacdo entre os alunos, ndo estimula a competitividade e permite aos alunos
timidos, inseguros, autoritarios ou impulsivos poderem resolver seus problemas pessoais por
meio de experiéncias com esse jogo.

NOGUEIRA (2005) sustenta que “O RPG ¢, por natureza, interdisciplinar e permite
evidenciar a aplicabilidade do conteudo de forma imediata e simples, basta apenas usar a
imaginagdo. As tramas podem conter elementos de varias matérias, contribuindo para a
integragdo do conhecimento™. Sob esse aspecto, consideramos como vantagens do RPG, além
da interdisciplinaridade, a interatividade na participacdo da historia bem como na sua criagéo,
a evidéncia da aplicabilidade dos contetidos da disciplina de forma mais simples em sala de
aula (KLIMICK,1992, apud ALVES et al, 2004).

Portanto, evidencia-se assim o papel do RPG como ferramenta didatica pelas suas
caracteristicas tdo especiais como interdisciplinaridade; incentivo a leitura e interpretacdo de
textos; estimulo ao raciocinio e a criatividade; trabalho da interacdo social;, fonte de
entrosamento, cooperacao e descobertas.

Queremos justamente agregar a Aventura-Solo as vantagens apontadas até agora no

que diz respeito aos RPGs e Aventura-Solo como fins pedagdgicos.

1.2 Aventura-solo

Foi no inicio da década de 80, na mesma época em que surgiam os primeiros RPGs
gue um tipo de livro interativo comecou a fazer sucesso entre as criancas do Brasil e do
mundo. Essas "aventuras-solo", como o préprio nome diz, eram historias feitas para jogadores
solitarios. Dai que, em vez de um storyteller (Mestre) criar uma histéria e narra-la conforme
dita sua imaginacdo, preparando situacdes que envolvam varios jogadores ao mesmo tempo, a
historia é narrada pelo proprio livro. Essas aventuras também eram conhecidas como livros-
jOgos.

A estrutura convencional de uma aventura solo é a de um texto fragmentado em
nameros, mas que ndo possa ser lido na ordem, da primeira a Gltima pagina como um livro
comum. Nessas aventuras, o leitor vai sendo levado pelo enredo, indo e voltando nas paginas.
Na primeira pagina, o autor apresenta-nos a historia, onde o leitor geralmente € o personagem
principal. Entdo, um primeiro incidente acontece, e sdo apresentadas ao leitor-protagonista
duas opgoes.

Exemplo:
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“2

- Entdo quer dizer que quer me desafiar, ndo é? Vejo que tem o pentagrama. Isso vai
tornar tudo mais facil! Estd bem, o que quer de mim? Indaga Silon

Rapidamente vocé se lembra do inicio de sua jornada e das palavras de Nash, em que
Ihe disseram que somente tornando seu anel fraco, Silon voltara ao normal. Vocé entéo diz:

* Que tal apostarmos, nesse duelo, seu anel contra meu pentagrama?

« Muito bem, aceito. Como sou mais inteligente, eu comec¢o! Mas antes disso, quero
que me acompanhe.

Silon entra na sala que parece depdsito dizendo que o aguarda.

Vocé vai até ele va para 33

N&o vai até ele va para 45”

Entdo, o leitor-jogador-personagem faz sua escolha a sua propria conta e risco, e assim
pode se dar bem ou terrivelmente mal, acabando sua histéria rapidamente. Nem todos os
caminhos e encontros contém prémios (presentes) que o ajudam a chegar ao final. Ha muitos
caminhos que o levam a buscas inuteis e somente um leva o personagem a gldria!

Os itens ndo fazem sentido se forem lidos em ordem numérica. E essencial que o
jogador leia apenas os itens indicados, pois ler outros somente causa confusdo, além de
diminuir a emogéo do jogo.

Dentre os muitos titulos langados com esse estilo destaca-se o livro-jogo “A Floresta
da Destrui¢ao” de autoria de lan Livingstone, o mais conhecido e importante autor dos livros

de Aventuras-Solo no mundo.

1.3 Aventura-Solo e Matematica

N&o ha novidade em ressaltar a dificuldade que temos em lecionar matematica para
nossos alunos, sejam eles de qualquer nivel de escolaridade. Quando traduzimos um problema
para a linguagem matematica, os alunos apresentam os mais diversos tipos de reagdes sendo,
em grande parte, negativas. Alguns chegam a revelar que odeiam matematica, acarretando
uma desmotivacdo do professor e de todos os envolvidos (ALVES, NASCIMENTO, 2008?).

A fim de motivar o aluno a aprender ou simplesmente fixar alguns conhecimentos de
matematica de maneira lidica e espontanea pensamos entdo em unir as qualidades e o

potencial didatico que uma Aventura-Solo possui com o ensino de Matematica e, para isso,
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elaboramos um texto baseado na Histdria da Matematica com desafios envolvendo o contetdo
programatico de Analise Combinatéria, desde o Principio da Multiplicagdo até as
Combinacdes, intitulado O Enigma do Anel.

No comeco do jogo lhe séo apresentados o personagem, o cenario inicial da historia, o
inimigo e sua missao. A partir dai, alguns personagens coadjuvantes surgem para ajuda-lo ou
prejudica-lo. Um desses personagens fornece ao aventureiro um pentagrama magico que lhe
da o poder de viajar no tempo, 0 que torna a aventura mais prazerosa, pois possibilita ao aluno
estar de frente com matematicos famosos do passado.

Antes de cada encontro com um matematico, destaca-se um texto descrevendo a vida
do cientista mostrando seus principais feitos e trazendo algumas curiosidades a respeito dele.
Apbs o texto que faz referéncia ao matematico, o personagem é conduzido ao proprio, a fim
de que 0 mesmo o ajude no seu objetivo. Nesses encontros, sempre acontece alguma conversa
entre 0 personagem e 0 matematico que termina com uma questdo do programa de anélise
combinatdria imposta pelo cientista em troca da sua ajuda.

O caminho correto consiste em passar pelas questdes que estdo distribuidas no texto,
normalmente usadas no ensino da matéria. Assim, até o final do jogo o aluno tera resolvido
diversas questdes de diferentes abordagens sobre o mesmo contetdo, sendo avaliado como
bem sucedido aquele que consegue terminar o jogo.

Acreditamos que essa Aventura-Solo é capaz de ajudar os professores em suas aulas
por diversos fatores tais como: possuir caracteristicas de um estudo dirigido, incentivar a
leitura, inserir a historia da matematica nas aulas de matematica e estimular a criatividade e a

socializacgdo entre os alunos.

2 Resultados

Aplicamos este trabalho para uma turma de 22 alunos de 22 série, com média de idade
de 16 anos, num laboratorio de informatica utilizando simplesmente o texto no formato de
documento do Microsoft Word®. O software foi usado somente para leitura sem a utilizagdo
de nenhum dos seus recursos além da barra de rolagem (recurso equivalente a virar as paginas
de um livro). Escolhemos esta forma de aplicacdo por ser facilmente realizada em qualquer
escola que possua computadores disponiveis, 0 que é muito comum hoje em dia, alem de nao
representar gastos para o professor nem para os alunos da escola publica que vierem a utiliza-

lo.
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Iniciou-se a aplicacéo dizendo do que tratava o trabalho e quais eram os objetivos a
serem alcangados. Pediu-se para que os alunos escolhessem os computadores e mantivessem
atentos a explicacao das regras do jogo. Nesse momento, muitos quiseram fazer o trabalho em
grupo. Assim, foi proposto a turma que pelo menos 3 pessoas mantivessem fazendo o trabalho
individualmente. Os outros alunos ficaram divididos em grupos variando de 2 a 5 integrantes.
O trabalho teve duracdo de 1h 30min aproximadamente. No final do trabalho foi aplicado um
questionario com 11 perguntas nos quais os alunos conseguiriam responder apenas 10 delas,
pois uma questdo excluia uma outra. Com excecdo da primeira pergunta, todas as outras
permitiam que o aluno comentasse sua resposta.

Com base nos resultados, verificamos que esta Aventura Solo é uma importante
ferramenta no que diz respeito ao incentivo a leitura, visto que todos os alunos acharam a
historia do jogo criativa e estimulante com alguns comentarios do tipo “...vocé ndo para de
jogar enquanto nao descobre, pelo menos eu ndo queria parar”’. Além disso, nenhum aluno
achou a estrutura do jogo ruim. Com apenas 6 respostas “regulares” relacionadas a pouca
praticidade no uso da barra de rolagem no documento da Microsoft Word®.

Quanto a socializacao, pode-se afirmar que ocorreu em maior grau que o esperado, uma vez
que todos que trabalharam em grupos disseram preferir realizar o0 jogo em grupo e, dos 3 que
fizeram sozinhos, dois disseram preferir fazer o trabalho em grupo e 1 ndo soube opinar.

Foi verificado que 10 alunos ndo apresentaram dificuldades no jogo. No entanto, 12
alunos informaram terem tido dificuldades, sendo 9 deles referente as questdes.

As dificuldades ndo parecem invalidar o método, uma vez que este foi planejado
propositalmente com questdes em ordem crescente de dificuldade, o que naturalmente faz
com que o aluno seja mais desafiado quanto mais proximo do final do jogo. Isso é confirmado
pelos alunos que disseram que a dificuldade estava em algumas questbes mais dificeis, ndo
em todas.

Um aluno informou a falta de uma segunda opinido, o que nos remete ao fato de que
este trabalho favorece a socializagcdo, uma vez que os alunos que trabalharam em grupo
acharam que este método seria melhor realizado em grupo. A mesma opinido foi apresentada
pelos que trabalharam sozinhos.

Todos os alunos consideraram que esta forma de avaliar o contetudo torna a aula mais
dindmica. Os comentarios apresentados indicam que o aluno se envolve na historia e encara
as questdes do jogo como obstaculos a serem vencidos o que, mesmo em face das

dificuldades, mantém os alunos interessados no progresso da missdo do personagem. Além
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disso, caracterizam que este método foge da rotina das aulas tradicionais, tornando-as mais
atraentes e divertidas.

Verificamos que ndo ha dificuldade em jogar uma Aventura-Solo, visto que, apés
explicadas as regras, nao foi necessario revisa-las, nem acrescentar alguma outra. Em suas
observagoes, eles caracterizaram o trabalho como “bem orientado”. Em relacdo a estrutura do
jogo, os alunos conseguiram progredir facilmente. Os alunos identificaram rapidamente
caracteristicas da estrutura do jogo, como ndo ocorrerem ‘“trapagas” e a existéncia de
ramificacdo dos caminhos. Esta Gltima foi comentada por um aluno afirmando ser ... legal
saber que vocé pode apenas ter pego um caminho diferente”.

As dificuldades apontadas pelos alunos, como dito anteriormente, foram referentes as
dificuldades de algumas questdes que foram apontadas somente na parte final do jogo,
momento em que ocorre o0 duelo contra o vildo da historia. Apontaram como ponto negativo, a
falta de praticidade nas passagens das paginas, por terem que usar a barra de rolagem do
mouse ou do Microsoft Word® acarretando ao aluno um certo cansago na vista.

Pudemos observar uma boa resposta no que diz respeito a unido das qualidades de uma
Aventura-Solo com as de um jogo e com a insercdo da historia da Matematica para a fixacédo
do contetdo de Analise Combinatoria.

Também foi identificado, durante a aplicagdo, que os alunos ficaram admirados com a
vida de cada matematico. Observou-se que 0 personagem Cemm, amigo imaginario do
personagem principal, foi muito bem recebido pelos alunos que consideraram sua atuacao
misteriosa, chegando a suspeitarem de que ele fosse o vildo do jogo. Até se descobrir que se
tratava de um amigo imaginario, os alunos conforme progrediam na historia diziam: “Este
cara ¢ muito estranho!”; “Acho que ele ¢ filho do Silon (vildo do jogo)”. Estas duvidas
tornavam mais atraente e prazeroso o trabalho. Algumas provocacdes também ocorreram no
grupo como: “Rapaz faz isso nao, o cara (Galois) traiu a rainha e vocé quer ajuda-lo a fugir?

Vocé ia ajudar 0...? (um presidiario famoso)”.

Conclusao

Com base nos resultados obtidos, podemos concluir que a Aventura-Solo é uma
importante ferramenta pedagdgica no ensino de Analise Combinatoria caracterizada por ser
criativa e estimular a criatividade atraves da leitura. Além disso, trata-se de uma ferramenta

que também promove a socializagdo entre os alunos na medida em que é jogada em grupo. No
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caso presente, apesar de ter sido pensada como Aventura-Solo, ela foi melhor aproveitada
qguando jogada em grupo. Por conta disso, conclui-se que esta forma de avaliar seja
preferencialmente usada em grupo. Verificamos que este trabalho ajuda o professor a planejar
uma aula mais dindmica, fazendo com que os alunos fixem o conteddo de Analise
Combinatoria de uma forma mais prazerosa e divertida. A inser¢do da historia da matemaética
no jogo foi bem aproveitada pelos alunos e essa ferramenta forneceu uma boa oportunidade
para apresentar o assunto. Este trabalho funcionou como estudo dirigido, visto que os alunos
seguiram o caminho previamente tracado a fim de fixar os contetdos relativos a Analise
Combinatoria e concluiram o jogo a contento.

Algumas propostas foram sugeridas pelos proprios alunos, as quais nos permitem
imaginar futuros novos trabalhos mais aprimorados, como a realizacdo de uma Aventura—Solo
gue migre do formato de documento da Microsoft Word® para o formato HTML(pagina de
internet), ou mesmo para 0 Microsoft Power Point® além, é claro, do formato impresso.

Outro ponto que vale a pena ressaltar € o fato de a Aventura-Solo apresentar uma
liberdade narrativa que permite a convergéncia dos diversos campos do conhecimento em um
mesmo jogo.

Este trabalho teve, ainda, um bom efeito na relagdo professor-aluno, uma vez que foi
observado um estreitamento nessa relacdo na medida em que houve uma mudanca de atitude
positiva por parte dos envolvidos.

Na elaboracdo desse trabalho, foram surgindo muitas idéias de inovacGes, mas se
tratando de um trabalho final de curso de mestrado, deviamos focar na utilizacdo de uma
aventura-solo como ferramenta didatica no ensino de analise combinatoria. Portanto, sabemos
que esta Aventura-Solo esta sujeita a muitas melhorias e aperfeicoamentos e propomos que 0s
educadores que vierem a utilizd-la as facam e adaptam-na para que esta venha a ser

aproveitada, usufruindo do maximo de qualidades que ela é capaz de oferecer.
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