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RESUMO 

 

 

A abordagem conjunta da Matemática e da Literatura ainda é pouco explorada em sala de aula, 

embora as suas contribuições sejam visíveis. É possível que o professor da Matemática esteja 

na posição de um contador de histórias, porém a união do imaginário e a matemática se perdeu 

em sala de aula. Atrelado a este fato, também são observadas as vantagens da utilização de 

jogos pedagógicos nas aulas de Matemática. Diante deste cenário, este trabalho tem como 

objetivo geral investigar a percepção de alunos da terceira série do Ensino Médio sobre o uso 

de um jogo com elementos de RPG em estudos de probabilidade. Para tal, foi feita uma pesquisa 

qualitativa do tipo Intervenção Pedagógica em que se elaborou uma proposta pedagógica, neste 

caso, um jogo do tipo Role Playing Game (RPG) que se utiliza do universo literário de Harry 

Potter e atua como verificador de aprendizagem. Os instrumentos de coleta de dados foram: i) 

a entrevista semiestruturada; ii) as observações; iii) as anotações no caderno de campo; iv) a 

gravação em áudio e v) as respostas dos alunos às questões propostas. Participaram da fase de 

implementação, os alunos da terceira série do Ensino Médio de uma escola pública de Campos 

dos Goytacazes. Optou-se por este público-alvo pois é nesta série que os alunos estudam mais 

profundamente a probabilidade. Os resultados mostram os alunos empolgados com a união do 

cenário literário com a Matemática. O jogo pedagógico atuou como ferramenta verificadora de 

aprendizagem e evidenciou dificuldades dos alunos em Matemática Básica, além da 

importância da interação entre eles para o aprendizado.  

 

Palavras-chave: Probabilidade. Jogo Pedagógico. Contexto Literário. RPG. Harry Potter. 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

 

The joint approach to Mathematics and Literature is still little explored in the classroom, 

although its contributions are visible. It is possible that the Mathematics teacher is in the 

position of a storyteller, but the union of imagination and mathematics has been lost in the 

classroom. Linked to this fact, the advantages of using educational games in Mathematics 

classes are also observed. Given this scenario, the general objective of this work is to investigate 

the perception of third-year high school students regarding the use of a game with RPG 

elements in probability studies. To this end, qualitative research of the Pedagogical Intervention 

type was carried out in which a pedagogical proposal was developed, in this case, a Role Playing 

Game (RPG) type game that uses the literary universe of Harry Potter and acts as a learning 

checker. The data collection instruments were: i) the semi-structured interview; ii) 

observations; iii) notes in the field notebook; iv) audio recording and v) student responses to 

the proposed questions. Third-year high school students from a public school in Campos dos 

Goytacazes participated in the implementation phase. This target audience was chosen because 

it is in this series that students study probability in more depth. The results show students 

excited about the union of the literary scene with Mathematics. The pedagogical game acted as 

a learning verification tool and highlighted students' difficulties in Basic Mathematics, in 

addition to the importance of interaction between them for learning. 

 

Keywords: Probability. Pedagogical Game. Literary Context. RPG. Harry Potter. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

A motivação para a escolha do tema desta pesquisa surgiu da afinidade das 

pesquisadoras com a leitura e da percepção de sua importância durante o período da pandemia 

da Covid-19, como ferramenta para fugir de uma realidade tão angustiante. Acrescenta-se a 

esse fato, a experiência das pesquisadoras com jogos durante o Programa Institucional de Bolsas 

de Iniciação à Docência (PIBID), na qual foi observada uma maior interação dos alunos quando 

esse recurso era aplicado nas aulas.  

Biazoli (2012), professor de Matemática, relata em sua pesquisa, que é um grande 

amante da Literatura, e por isso, possui o hábito de ler obras literárias. Além disso, ele também 

conta que os seus colegas professores achavam estranho ele gostar de áreas, que na percepção 

deles, são tão diferentes. As pesquisadoras deste trabalho se identificam com esse relato, visto 

que amam a Matemática e a Literatura, e já se depararam com esse estranhamento de pessoas 

próximas.  

Alonso-Arévalo et al.(2018) afirmam que a leitura pode ser uma válvula de escape em 

situações de depressão ou estresse. Para estes autores, ao ler, nos sentimos melhores e mais 

positivos, trabalhando também a empatia ao se envolver com a história de outra pessoa. Nos 

hospitais hindus, existiam narradores de histórias para distrair os doentes, séculos antes da era 

cristã, o que mostra a importância da leitura como um dos componentes da cura, juntamente 

com remédios e procedimentos (Arrusul; Medeiros, 2012). 

Freitas Júnior (2021) discorre que durante a pandemia de COVID-19, um dos grandes 

desafios para os professores, foi encontrar uma forma para conquistar a atenção dos alunos que 

estavam em casa, com os celulares em mãos. Para tal, foi necessário que os docentes 

reinventassem suas aulas, desenvolvendo atividades lúdicas, como o jogo, que é uma excelente 

ferramenta para atrair a atenção dos alunos (Freitas Junior, 2021). 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2017) caracteriza os jogos como 

um bom recurso didático para auxiliar os alunos no entendimento de conteúdos matemáticos.  

 
[...] recursos didáticos como malhas quadriculadas, ábacos, jogos, livros, 

vídeos, calculadoras, planilhas eletrônicas e softwares de geometria dinâmica 

têm um papel essencial para a compreensão e utilização das noções 

matemáticas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a situações 

que levem à reflexão e à sistematização, para que se inicie um processo de 

formalização (Brasil, 2017, p.276). 
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Para Ortiz (2005) o jogo se relaciona com os humanos desde a Antiguidade e, por meio 

dele, aprendem-se normas e comportamentos que serão de grande valor na vida adulta. Para 

esse autor, o jogo e a cultura estão envolvidos e servem como um vínculo entre os povos.  

Ao aplicar um jogo em sala de aula, é esperado que esse ambiente proporcione ao 

estudante uma constante autoavaliação sobre suas competências, habilidades, talentos e 

performance (Grando, 2004). 

Neste trabalho, será utilizado um jogo do tipo Role Playing Game (RPG). Oliveira 

(2019) e Vasques (2008) defendem o uso do RPG em sala de aula e o consideram uma ótima 

ferramenta de ensino-aprendizagem. O primeiro discorre que o uso deste jogo na Educação 

valoriza a identidade do sujeito e proporciona momentos de prazer e desafio, sendo dessa forma 

uma ferramenta útil para o docente utilizar em sala de aula. O segundo autor, complementa a 

ideia de Oliveira (2019), afirmando que no RPG, as regras podem ser reescritas e essa 

característica auxilia o professor a conectar o conteúdo com o jogo, sendo dessa forma uma boa 

estratégia pedagógica.  

O cenário e as características dos personagens escolhidos para o jogo utilizado na 

proposta pedagógica serão retirados do universo Harry Potter. Para Torodov (2009), a literatura 

permite dar forma aos sentimentos e abre a mente. Quanto mais diferentes os personagens são 

do leitor, mais o horizonte de quem lê é ampliado (Torodov, 2009). 

Para Machado (2012, p. 14), “[...] em todas as faixas etárias, gostamos de nos encantar, 

de soltar a imaginação, de nos maravilhar. Histórias como Harry Potter, O Senhor dos Anéis, 

entre tantas outras, seduzem os leitores e atraem a atenção.” 

Segundo Machado (2012), um bom professor é também um bom contador de histórias. 

Para este autor, os contos de fada são uma grande fonte de inspiração nas aulas de Matemática, 

principalmente pelo modo como os contextos ficcionais são explorados. Ambos são espaços 

propícios para a exploração de um ambiente que tem a possibilidade de transitar entre a 

realidade e a ficção (Machado, 2012). 

O conteúdo abordado no jogo será o de probabilidade. Para Oliveira (2019), a 

probabilidade está muito presente nesse tipo de jogo, visto que ao utilizar um dado para fazer 

alguma ação, o jogador depende do resultado para obter sucesso ou não. Somado a isso, Souza, 

Azevedo e Alves (2022) justificam a utilização da probabilidade no jogo pois é um conteúdo 

de fácil exploração prática, em que o aluno consegue enxergar a Matemática naquela realidade 

apresentada do RPG. 
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Perante ao que foi exposto, desenvolveu-se a seguinte questão de pesquisa: Qual a 

percepção de alunos da terceira série do Ensino Médio sobre o uso de um jogo do tipo RPG em 

estudos de probabilidade?  

Para responder a mesma, traçou-se o seguinte objetivo geral: Investigar a percepção de 

alunos da terceira série do Ensino Médio sobre o uso de um jogo com elementos de RPG em 

estudos de probabilidade. 

Visando alcançar tal objetivo, definiu-se os seguintes objetivos específicos: 

• Desenvolver o pensamento probabilístico em alunos da terceira série do Ensino 

Médio;  

• Associar o estudo da probabilidade a contextos literários; 

• Criar uma ambientação que permita ao aluno se imaginar em outra realidade, a 

fim de estimular sua imaginação; 

• Analisar as principais dificuldades encontradas pelos alunos durante a aplicação 

do jogo. 

 Este trabalho está organizado em cinco capítulos, incluindo essa Introdução, sendo os 

demais: Revisão da Literatura, Procedimentos Metodológicos, Resultados e Discussão e as 

Considerações Finais, nesta ordem. 

O segundo capítulo refere-se à Revisão de Literatura e está subdividido em quatro 

seções. A primeira expõe a relevância do jogo para o processo de ensino e aprendizagem de 

Matemática, a segunda discorre sobre a relevância de incluir contextos literários nas aulas de 

Matemática, a terceira trata dos estudos de Vigotski sobre aprendizagem e a quarta, é composta 

pelos trabalhos relacionados à temática deste estudo.  

O terceiro capítulo refere-se aos procedimentos metodológicos e aborda a metodologia 

de pesquisa, incluindo as seguintes informações: o público-alvo, os instrumentos de coleta de 

dados, as etapas desenvolvidas neste trabalho e o detalhamento da Intervenção Pedagógica 

considerando as suas três fases. 

No quarto capítulo, são expostos a aplicação e a análise do Teste Exploratório seguindo 

para a implementação e avaliação da proposta pedagógica em uma turma de terceira série do 

Ensino Médio. 

Nas Considerações Finais presentes no quinto capítulo, são apresentadas a resposta à 

questão de pesquisa, os aspectos relevantes das fases de implementação da proposta 

pedagógica, o cumprimento dos objetivos gerais e específicos, as contribuições do trabalho para 

as pesquisadoras e sugestões para trabalhos futuros. 
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2. REVISÃO DA LITERATURA 

 

Este capítulo apresenta estudos relacionados ao tema deste Trabalho de Conclusão de 

Curso (TCC). Está dividido em quatro seções: (i) a relevância do jogo para o processo de ensino 

e aprendizagem de Matemática; (ii) a importância de contextos literários em aulas de 

Matemática; (iii) Vigotski e o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal e (iv) Trabalhos 

Relacionados. 

 

2.1 A relevância do jogo para o processo de ensino e aprendizagem de Matemática 

 

Segundo Antunes (2014), os professores buscam propor aulas que despertem o interesse 

dos alunos e neste cenário, o jogo recebe destaque, pois ele trabalha com as experiências 

pessoais, sociais dos alunos e contribui para a construção de novas descobertas. O professor, 

neste contexto, recebe o papel de gerador das situações estimuladoras do jogo (Antunes, 2014).  

Queiroz, Diógenes e Fechine (2016) observam que os alunos estão acostumados a aulas 

tradicionais. Para esses autores, o jogo é uma ferramenta que ajuda os estudantes a saírem da 

rotina e se aventurarem em algo novo e instigante. 

Silva e Kodama (2004) afirmam que o jogo é um instrumento que cria um ambiente no 

qual um agir-pensar com lógica é estimulado e exercitado. Segundo as autoras, ao participar de 

jogos em grupo existe um ganho cognitivo, social, moral e emocional para o estudante. 

Segundo Smole, Diniz e Milani (2007), o jogo também desenvolve habilidades nos 

alunos, como por exemplo a observação, a análise, o levantamento de hipóteses, a reflexão, a 

argumentação, dentre outros aspectos. Esses autores defendem que tais habilidades se 

desenvolvem, pois no jogo, o aluno resolve problemas, toma decisões, analisa a jogada de 

outros jogadores, reflete sobre as regras e tenta descobrir a melhor forma de vencer, fazendo, 

dessa forma, relações entre os fundamentos do jogo. 

Em conjunto com essas características, os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) 

(Brasil, 1998) afirmam que: 

 

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois 

permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a 

criatividade na elaboração de estratégias de resolução e busca de soluções. 

Propiciam a simulação de situações-problema que exigem soluções vivas e 

imediatas, o que estimula o planejamento das ações; possibilitam a construção 

de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situações sucedem-



16 

 

se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da ação, 

sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998, p. 46). 

 

Para Grando (2000), o jogo quando transposto para o ensino passa a ser definido como 

jogo pedagógico. Antunes (2014) entende que jogos e jogos pedagógicos se diferenciam 

justamente no objetivo que o segundo tem de provocar uma aprendizagem significativa, não 

sendo apenas lúdica. Segundo Smole et al. (2008), nas aulas de Matemática, o uso de jogos 

propõe uma modificação no modelo tradicional de ensino e pode auxiliar no desenvolvimento 

de habilidades.  

 Existem algumas desvantagens que são importantes se atentar ao utilizar um jogo em 

uma aula, como por exemplo, quando é mal utilizado ou planejado. Neste caso, a atividade 

ganha caráter aleatório e não de jogo pedagógico e, também, o risco do aluno não se interessar 

em jogar (Grando, 2000). 

Neste trabalho foi utilizado um jogo do tipo RPG. Para Schmit (2008), o RPG é um 

ótimo recurso para o professor, pois trabalha com a imaginação dos jogadores, sendo assim um 

lugar para explorar novas vivências e adquirir diferentes aprendizados. Em especial, se o 

docente estiver na posição de narrador, ele terá o controle do jogo e poderá mudar o curso da 

história para alcançar seus objetivos pedagógicos que foram planejados previamente (Schmit, 

2008).  

Segundo Silva (2015), esse jogo é um importante instrumento pedagógico e facilita o 

processo de aprendizagem dos alunos, pois suas regras são práticas, os estudantes interagem 

entre si e usam a criatividade no desenvolvimento dos conteúdos escolares que o professor 

selecionou.  

Jaques (2016) defende que o RPG é um tipo de jogo muito rico, cheio de possibilidades 

e pode ser utilizado em sala de aula no desenvolvimento de uma proposta educacional. Um 

aspecto destacado pelo autor, é a convivência com outros colegas. Em uma sociedade cada vez 

mais individualista, propostas que encorajam os alunos a cooperarem uns com os outros são 

admiráveis e necessárias (Jaques, 2016). 

Esse tipo de jogo desenvolve em quem o joga, uma melhora no pensamento aritmético 

e na memória lógica além de uma metamorfose de ideias do cotidiano para conceitos científicos 

e vice-versa, dentre outras habilidades (Schmit, 2008). 

Inicialmente, as pesquisadoras planejaram elaborar um jogo do tipo RPG para este 

trabalho. No entanto, após estudos e experimentações, elas optaram por fazer um jogo 

pedagógico com elementos de RPG. O jogo do tipo RPG em geral é muito longo e possui um 
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número limitado de jogadores, o que inviabilizaria uma aplicação em turmas regulares do 

Ensino Médio. 

No presente trabalho, o jogo utilizado teve como inspiração o universo da série de livros 

Harry Potter, escrita por Joanne Kathleen Rowling, história de um menino órfão que mora com 

os tios e aos onze anos descobre que é um bruxo e passará a estudar em Hogwarts, lugar onde 

viverá inúmeras aventuras. Segundo Rodrigues (2011), em sala de aula, com a união da 

Matemática e da Literatura, os alunos podem desenvolver habilidades linguísticas e 

matemáticas de forma simultânea. 

Segundo Montoito (2019), o ambiente imaginário nesse tipo de jogo é de extrema 

importância, pois nele, os jogadores interpretam personagens e vivem situações que podem ou 

não beirar o absurdo. Todos esses fatores, unidos às informações reais e organizadas, como 

conceitos de probabilidade, possibilitam aos que estão envolvidos, usar de sua criatividade e 

construir aprendizagens (Montoito, 2019). 

 

2.2 A importância de contextos literários em aulas de Matemática 

 

A Matemática e a Literatura têm estado no meio educacional pouco interligadas, muitas 

vezes gerando certa aversão da Matemática para os que gostam de Português e Literatura ou o 

contrário (Menezes, 2011).  

Montoito (2019), corrobora com a esta opinião, e afirma que a junção da Literatura e da 

Matemática, acontece pouco na sala de aula, ficando na maioria das vezes restrita aos Anos 

Iniciais do Ensino Fundamental. Ele ainda afirma que, no decorrer das séries escolares, essa 

união entre as duas áreas vai se tornando cada vez menor, sendo isso, um acontecimento 

injustificável, pois há vários escritores que deixam várias histórias e contos capazes de fomentar 

discussões matemáticas, a serviço do professor (Montoito, 2019).  

As duas áreas se unem em textos como Aritmética da Emília, livro de Monteiro Lobato, 

utilizado para discutir alguns conceitos matemáticos de forma lúdica, como diferentes formas 

de medir um terreno (Oliveira; Brito, 2013). Também se unem, na poesia com Sarah Glaz, que 

produz trabalhos com as linguagens matemática e poética, permitindo que a poesia se torne um 

divulgador da Matemática (Huguenim, 2023). 

Faria (2022), observou em suas pesquisas que a Literatura é repertório para a criação. 

Assim, ela incentiva o uso da Literatura nas aulas e ainda deixa claro que quanto mais o 

indivíduo lê e tem contato com estes diferentes universos, mais ele cria a capacidade de criar, 
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evoluir, idealizar e imaginar. Ao final de seu trabalho, a autora também ressalta que os 

indivíduos que participaram de sua pesquisa relataram que a Literatura proporcionou a eles a 

afloração da criatividade, e tornou possível um diálogo e uma expressão de pensamento em 

grupo.  

Biazoli (2012) questiona em seu trabalho o porquê da não utilização da Literatura em 

um curso de formação de professores de Matemática, visto que sua contribuição poderia 

melhorar a formação cultural e humanística dos futuros docentes, levando-os a pensar sobre sua 

relação com o saber, o processo de ensino, além de outros assuntos. O autor realizou uma 

entrevista semiestruturada com seis pessoas ligadas ao ensino de Matemática em sua pesquisa 

com objetivo de:  

 
Conhecer e analisar como professores de Matemática se relacionam com o 

universo da Literatura e se reconhecem neste universo algum valor formativo 

de significado que supere o discurso de ‘é importante ler para compreender e 

resolver problemas matemáticos’ (Biazoli, 2012, p. 17).  
 

O autor nota que nenhum dos professores que foram entrevistados no estudo conseguiu 

perceber que a Matemática e a Literatura auxiliam nos processos criativos e por isso, não 

compreendem que as duas áreas possuem muitas similaridades, como a imaginação, o rigor, os 

padrões, entre outros.  

Para Menezes (2011), os saberes linguístico e matemático contribuem para o 

desenvolvimento um do outro. A Literatura se beneficia com a estruturação de pensamento, a 

organização lógica e a articulação presentes na Matemática e, a segunda é favorecida com a 

capacidade de interpretação de textos e formas de se expressar, influenciada pela Literatura. 

França (2021) afirma que, quando os alunos aprendem Matemática junto com a 

Literatura, eles melhoram a interpretação de texto e com isso passam a compreender melhor o 

contexto dos cálculos. 

Os autores Teixeira e Müller (2019) corroboram com essa ideia, defendendo que usar 

Literatura neste ambiente permite que os alunos compreendam os enunciados de maneira mais 

significativa, além de estimular sua criatividade. 

 Sobrinha e Santos (2016) defendem que atividades lúdicas podem promover um maior 

rendimento escolar visto que se cria um ambiente mais atraente e gratificante, estimulando o 

desenvolvimento do aluno. Para estas autoras, a história de um livro pode ser utilizada como 

estímulo para ouvir, ler, pensar e escrever sobre Matemática. 

Segundo Machado (2012), os contos de fadas são encantados de forma natural da mesma 

forma que a Matemática já foi, como nos textos de Malba Tahan e Monteiro Lobato. Hoje, a 
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mesma se encontra com uma visão prática-utilitária, quebrando seu encanto. Dessa forma, para 

este autor, é necessário “reencantar” a Matemática. 

As autoras buscam “reencantar” a Matemática utilizando trabalhos, em grupos de 

alunos. A próxima seção traz os estudos de Vigotski que salientam as vantagens desse tipo de 

abordagem. 

 

2.3 Vigotski e o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal  

 

Nascido em 1896, Liev Semiónovich Vigotski foi um leitor ávido em seu período, 

estudando na Universidade de Moscou. Dentre seus estudos, se destacou nos campos da 

Linguística, das Ciências Sociais, da Psicologia, da Filosofia e das Artes. Iniciou seu trabalho 

na Psicologia em 1924 e faleceu em 1934 de tuberculose, aos 38 anos (Cole; Scribner, 2007). 

 O contexto de pós-revolução da sociedade soviética influenciou os estudos de Vigotski 

(Rego, 2014). Neste período, inovações científicas eram estimuladas visto a necessidade de 

afirmação ideológica e Vigotski ansiava por desenvolver uma nova Psicologia (Rego, 2014). 

 Vigotski foi um grande pesquisador na área da Psicologia do desenvolvimento, 

Educação e Psicopatologia e suas pesquisas foram interrompidas por causa de sua morte, que 

ocorreu quando ainda era jovem (Cole; Scribner, 2007). Cole e Scribner (2007) relatam que em 

seus estudos, defendiam que a criança aprendia antes mesmo de frequentar a escola, por 

exemplo, antes de aprender Aritmética, a criança já faz perguntas para adultos sobre 

quantidades.  

 Em seus estudos sobre os aprendizados que ocorrem na idade pré-escolar e escolar, 

Vigotski (2007) define a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que relaciona o 

aprendizado com o nível de desenvolvimento da criança.  

O autor propõe que a análise do que a criança consegue realizar com o auxílio do 

professor diz mais sobre a idade mental da criança do que aquilo que ele realiza de forma 

independente. É na atividade realizada com o professor que podemos acessar a ZDP, que pode 

ser entendida como:  

 
[...] a distância entre o nível de desenvolvimento real, que se costuma 

determinar através da solução independente de problemas, e o nível de 

desenvolvimento potencial, determinado através da solução de problemas 

sob orientação de um adulto ou em colaboração com companheiro mais 

capazes (Vigotski, 2007, p.97). 
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Neste conceito, existe a Zona de Desenvolvimento Real, que o autor define como “[...] 

o nível de desenvolvimento das funções mentais da criança que se estabeleceram como 

resultado de certos ciclos de desenvolvimento já completados” (Vigotski, 2007). 

É colocado em pauta a interação social como forma de gerar aprendizagem, visto que 

pode-se acessar a ZDP por meio de discussões com indivíduos mais experientes (Vigotski, 

2007). 

No livro “A Formação Social da Mente”, Vigotski (2007) utiliza um exemplo para 

explicar a ZDP, em que duas crianças que acabaram de entrar na escola possuem idade 

cronológica de 10 anos, e idade mental de oito anos. Isso quer dizer que ambas possuem a 

competência de lidarem sozinhas com tarefas com grau de dificuldade no nível de oito anos 

(Vigotski, 2007).  

Neste contexto, imagina-se que essas crianças irão se desenvolver igualmente no 

aspecto mental e no aprendizado escolar, porém quando o professor dá assistência aos dois 

alunos, ele verifica que a primeira criança pode lidar com problemas de nível 12 anos de idade 

e a segunda, nível nove anos de idade (Vigotski, 2007). Ao verificar que o nível de 

desenvolvimento mental das crianças é diferente, entende-se que o aprendizado de ambas 

também é diferente (Vigotski, 2007).  

A diferença entre esses níveis é o que Vigotski (2007) chama de ZDP, sendo ela, a 

distância entre o nível de desenvolvimento real, que é determinado quando a criança resolve 

sozinha um problema, e o nível de desenvolvimento potencial, que é determinado quando ela 

soluciona um problema com o auxílio de outro indivíduo.  

A ZDP define as ideias que ainda não amadureceram, mas que estão em processo de 

maturação (Vigotski, 2007). Compreende-se então que, aquilo que a criança consegue fazer 

com assistência hoje, será capaz de realizar sozinha amanhã, se tornando uma nova Zona de 

Desenvolvimento Real (Vigotski, 2007). 

Para Vigotski (2007), um aspecto essencial da aprendizagem é a criação da ZDP, pois 

compreende que é nesta situação que diversos processos internos de desenvolvimento são 

alcançados. Segundo o autor, quando algo é internalizado desta forma, ele se torna parte de 

aquisições do desenvolvimento do indivíduo. 

Seguindo esta ideia, Ramos, Lorenset e Petri (2016), defendem que o professor deve 

interferir na ZDP, pois ao fazer isso, ele contribuirá para melhorar os processos de 

desenvolvimento das funções mentais complexas da criança. Os autores também defendem a 

utilização de jogos na sala de aula, pois este recurso trabalha algumas funções mentais, como 

memória, resolução de problemas e capacidade de atenção.  
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Vigotski (2007) evidencia que envolver uma criança em uma situação imaginária é 

natural, e ao brincar, ela segue o caminho de menor esforço, visto que a brincadeira está 

relacionada ao prazer. Segundo Smolinski (2012), Vigotski considera a brincadeira um dos 

eventos que são responsáveis por produzir conhecimento, e, portanto, revela a ZDP.  

Outro autor que corrobora com essa ideia é Carvalho (2009), que discorre que o 

desenvolvimento potencial do aluno se destaca no decorrer das atividades, como em jogos, em 

que o professor propõe e pratica a intervenção. O docente se torna mediador da construção do 

conhecimento do aluno até que o aluno consegue o desenvolvimento real que é ampliado na 

ZDP (Carvalho, 2009). Pelos estudos realizados pelo autor, Vigotski defende que o 

desenvolvimento cognitivo da criança acontece por meio da interação entre a mesma e os 

indivíduos ao redor, sendo esta, uma característica do jogo proposto por esse trabalho já que o 

mesmo estimula o trabalho colaborativo entre os alunos. 

É um equívoco afirmar que Vigotski é um estudioso apenas do desenvolvimento infantil 

(John-Steiner; Souberman, 2007). O interesse do autor na Psicologia infantil ocorre, por 

compreender que ao entender o desenvolvimento infantil, é possível desvendar os processos 

humanos complexos (John-Steiner; Souberman, 2007).  

 

2.4 Trabalhos relacionados 

 

Com intuito de aprofundar os estudos na temática escolhida, no dia 28 de agosto de 

2022, procedeu-se uma pesquisa no portal de periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento 

de Pessoal de Nível Superior (CAPES) utilizando as palavras-chave: “RPG” e “Matemática” e 

o filtro para os anos de 2017 a 2022. A base retornou cinco artigos. 

Destes, quatro foram excluídos pois ao ler os títulos e os resumos, foi observado que 

não correspondiam à proposta do presente trabalho. Assim, restou a seguinte pesquisa: “RPG: 

jogando o jogo com ações de insubordinação criativa” de Salvado, Meirelles e Brião (2021). 

A fim de encontrar outros textos, foi realizada uma busca no Sistema da Biblioteca 

Digital Brasileira de Tese e Dissertações (BDTD), no dia 29 de agosto de 2022, com as mesmas 

palavras-chave e os mesmos anos de publicação da pesquisa anterior. Foram encontrados nove 

trabalhos e, destes, excluíram-se seis pois não pertenciam à área de conhecimento de 

Matemática. Após a leitura dos três trabalhos selecionados, restaram apenas dois, que obtiveram 

aplicação em sala de aula. 
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Logo, os seguintes trabalhos foram selecionados: “Jogo de tabuleiro com elementos de 

RPG ‘aventura de um livro mágico’: contribuições para a educação Matemática” de Azevedo 

(2017) e “Gamificação no ensino de Matemática com jogos de ‘Escape Room’ e RPG: 

percepções sobre suas contribuições e dificuldades” de Aiub (2020).   

 

2.4.1 RPG: jogando o jogo com ações de insubordinação criativa 

 

Este artigo foi escrito por Claudio Salvado, Rita Meirelles e Gabriela Brião (2021). O 

trabalho teve como objetivo: 

 
[...] analisar possíveis evidências de insubordinação criativa1 em uma prática 

pedagógica narrada por um professor que a percebe como subversiva 

responsável, focada em uma prática de gamificação, parte integrante da 

metodologia da ludicidade no ensino da matemática (Salvado, Meirelles, 

Brião, 2021, p. 123). 
 

Utilizou-se como metodologia, a pesquisa narrativa com base na prática docente de um 

dos autores do artigo e os dados foram analisados com a análise das categorias e conceitos 

relacionados à insubordinação criativa. 

O jogo utilizado foi do tipo RPG e o conteúdo matemático trabalhado teve relação com 

o conceito de probabilidade. A aplicação ocorreu em uma turma da segunda série do Ensino 

Médio, e foi realizada em três momentos: o primeiro, um seminário em que foi proposto para 

cada grupo um tema do conteúdo que seria abordado nas aulas de Matemática com objetivo de 

aguçar a curiosidade dos alunos sobre o assunto da aula; o segundo, uma imersão no universo 

do RPG para garantir que todos os alunos tivessem alguma experiência com o jogo e pudessem 

apresentrar questionamentos; e o terceiro, uma aula elaborada com base nas perguntas feitas 

pelos alunos durante a etapa anterior. 

Ao final, foram encontrados indícios de insubordinação criativa na prática docente, 

como a ruptura do código de vestimenta por parte do professor, o papel do aluno como 

protagonista da atividade e a valorização da cultura infantil e juvenil no planejamento da aula. 

Como semelhanças ao trabalho desenvolvido, observa-se a criação, por parte do 

professor, de um jogo do tipo RPG e a utilização da probabilidade como o conteúdo matemático 

abordado. Dentre as diferenças, estão o uso da insubordinação criativa, o público-alvo e a 

proposta didática. 

 
1 Insubordinação criativa tem como objetivo preservar princípios éticos, morais e de justiça social. O professor 

atua de forma a não atingir às expectativas do comando central, visto que percebem a necessidade de desobedecer 

ordens, tendo como objetivo reduzir os efeitos desumanizantes de uma gestão (Lopes, D’Ambrosio. 2015). 
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2.4.2 Jogo de tabuleiro com elementos de RPG “aventura de um livro mágico”: 

contribuições para a Educação Matemática 

 

Esta pesquisa é uma dissertação desenvolvida por Kelly de Lima Azevedo (2017), 

orientada pela Prof.ª Dra. Liliane Maria Teixeira Lima de Carvalho, que teve como objetivo 

“[...] analisar as contribuições do jogo de tabuleiro com elementos de RPG “Aventura de um 

livro mágico” para o ensino de conteúdos de adição e de subtração nos Anos Iniciais do Ensino 

Fundamental”. (Azevedo, 2017, p.20). 

A metodologia fundamentou-se na Pesquisa Baseada em Design e se dividiu em quatro 

etapas: Pré-análise que consistiu em discussões sobre o jogo e um resgate histórico visando o 

uso do jogo em sala de aula e seus propósitos educacionais; Teoria Norteadora (Teoria dos 

Campos Conceituais de Gerárd Vergnaud) com estudos para embasar as atividades a serem 

elaboradas com o jogo, como as resoluções de problemas, propostas na história do jogo; 

Validação e utilização do jogo em sala de aula e; Avaliação, que envolveu modificações no 

jogo, conforme os pontos negativos e positivos observados.  

A análise dos dados foi feita de forma qualitativa com base na Análise de Conteúdo de 

Bardin. Na etapa de validação e da utilização do jogo em sala de aula utilizou-se a observação 

participante, um questionário e a realização de instrumentos diagnósticos. Estes últimos 

envolveram um pré-teste e um pós-teste. O primeiro identificou o nível dos alunos em relação 

às resoluções de quatro problemas aditivos propostos e o segundo, aplicado após 10 dias da 

aplicação do jogo, verificou se o jogo de tabuleiro com elementos de RPG contribuiu na 

aprendizagem dos tipos de problemas aditivos. 

O jogo foi aplicado em uma turma do quarto ano do Ensino Fundamental e os problemas 

abordados foram de adição e subtração. Os resultados da pesquisa mostraram que o jogo, com 

um contexto lúdico e interativo, permitiu diferentes formas de representação pelos alunos e 

contribuiu para a interpretação de texto. 

O ponto em comum com o presente trabalho é o uso de um jogo com elementos de RPG 

na proposta didática, e as diferenças são o público-alvo, o conteúdo matemático abordado e a 

metodologia utilizada. 
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2.4.3 Gamificação no ensino de Matemática com jogos de “Escape Room” e RPG: 

percepções sobre suas contribuições e dificuldades 

 

A dissertação de Mariana Maria Rodrigues Aiub (2020), orientada pela Prof.ª Dra. 

Miriam Cardoso Utsumi teve como objetivo:  

 
[...] identificar as percepções de futuros professores sobre as potencialidades 

e dificuldades para o uso da gamificação com jogos do tipo Escape Room e 

RPG no ensino de matemática na Educação Básica, no contexto de uma 

disciplina de graduação (Aiub, 2020, p.8). 

 

Os conceitos utilizados nos jogos envolveram a Análise Combinatória, a Probabilidade, 

a Velocidade Escalar e Média, o Volume e a Proporcionalidade. 

A pesquisa foi de caráter documental e teve abordagem qualitativa. Os instrumentos de 

coleta de dados utilizados foram: questionários, entrevistas, registro de atividades dos 

participantes e gravações em áudio e vídeo.  

A pesquisa analisou o conteúdo dos trabalhos produzidos por 21 professores em 

formação de uma turma do quarto ano de uma Licenciatura em Matemática em uma instituição 

pública no estado de São Paulo, estando estes trabalhos, relacionados a elaboração de jogos 

para utilização em sala de aula.  

Foram quatro documentos analisados de cada licenciando: O primeiro consistiu em 

experiências com jogos; o segundo tratou das descrições dos licenciandos após o jogo; o terceiro 

correspondeu a reflexão e a experiência vivida pelos futuros docentes na partida e; o último 

descreveu o jogo, suas regras, as questões escolhidas e suas soluções. A metodologia Análise 

de Conteúdo de Bardin foi utilizada para analisar as produções dos licenciandos.  

 Os licenciados observaram algumas vantagens para o uso desse tipo de jogos como: o 

possível aumento da motivação do estudante, o desenvolvimento do raciocínio lógico e do 

pensamento crítico, além do estímulo à resolução de problemas. Para as desvantagens, foi 

levantada a falta de tempo, a possível euforia da turma e a dificuldade em manter os alunos 

interessados. 

 Sobre o trabalho em questão, são observados o uso do RPG, a abordagem qualitativa na 

metodologia e a utilização da probabilidade como semelhanças, sendo o público-alvo e os 

instrumentos metodológicos, as diferenças. 
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3. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Este capítulo encontra-se organizado em duas seções: i) Caracterização da pesquisa, na 

qual são destacados o tipo de pesquisa, o público-alvo, os instrumentos de coleta de dados e as 

etapas da pesquisa e; ii) Detalhamento da Intervenção Pedagógica, que envolve o planejamento, 

a implementação de uma interferência e a avaliação de seus efeitos. 

 

3.1 Caracterização da pesquisa 

 

A metodologia de pesquisa adotada é a qualitativa do tipo Intervenção Pedagógica. Para 

André e Gatti (2008), a abordagem qualitativa leva em conta os fatores envolvidos em uma 

situação com interações e influências recíprocas, isto é, o mundo do sujeito recebe atenção e, 

também, a interpretação que o indivíduo tem do mesmo. Esse tipo de pesquisa não tem como 

foco a representatividade numérica, mas a compreensão aprofundada de determinado grupo 

sobre uma temática (Silveira; Córdova, 2009). 

Pelo exposto, pode-se entender que essa abordagem convém a este trabalho que 

pretende investigar a opinião de alunos da terceira série do Ensino Médio sobre o uso de um 

jogo com elementos de RPG em estudos de probabilidade. A intervenção é entendida como as 

interferências que são propositalmente realizadas por professores/pesquisadores em suas 

práticas pedagógicas, feitas com base em algum referencial teórico e cujo objetivo é oferecer 

avanços e melhorias no processo de ensino/aprendizagem (Damiani, 2013). 

Os instrumentos de coleta de dados são: observação, resposta dos alunos às questões 

propostas, anotações no caderno de campo decorrentes da observação, entrevista com os alunos 

e gravação em áudio.  Em relação à observação, Vianna (2003) defende que para utilizar esse 

método, é importante ter uma boa fundamentação teórica a fim de evitar observações casuais.  

As anotações no caderno de campo completam as observações. Segundo Ludke e André 

(2013), as anotações devem incluir quem estava envolvido, o que ocorreu, como se desenvolveu 

a pesquisa e observações pessoais do pesquisador. 

Em relação à entrevista, Ludke e André (2013) a consideram uma técnica que permite a 

obtenção imediata das informações desejadas. Nesta pesquisa será utilizada a entrevista 

semiestruturada, que é uma mescla de questões previamente formuladas e outras abertas, o que 
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permite a quem está entrevistando, ter controle sobre o que deseja saber e simultaneamente dá 

espaço ao entrevistado para fazer reflexões espontâneas (Minayo; Costa, 2018).  

O público-alvo inicial da pesquisa era formado por alunos dos Anos Finais do Ensino 

Fundamental, pois o conteúdo de probabilidade é visto nestas séries. No entanto, devido à 

dificuldade de encontrar turmas com 20 a 30 alunos que realmente estudaram probabilidade 

nesta etapa escolar, foi necessário alterar o público-alvo para alunos da terceira série do Ensino 

Médio. 

Esta pesquisa está dividida nas seguintes etapas: 

• Revisão bibliográfica; 

• O planejamento da ação de intervenção com a elaboração: (i) da proposta pedagógica 

que se refere a um jogo com elementos de RPG, incluindo questões de probabilidade; 

(ii) das perguntas da entrevista; e (iii) do Teste Exploratório; 

• A aplicação da proposta de intervenção com a utilização do jogo pedagógico; 

• A avaliação dos efeitos da intervenção com o uso dos instrumentos de coleta de dados.  

A análise de dados será feita com base no referencial teórico da pesquisa, em especial, 

com os estudos sobre o conceito da ZDP de Vigotski.  

 

3.2 Detalhamento da Intervenção Pedagógica 

 

O detalhamento da Intervenção Pedagógica é realizado com base na definição proposta 

por Damiani et al. (2013), que compreende a Intervenção Pedagógica como as interferências 

que são propositalmente realizadas por professores/pesquisadores em suas práticas 

pedagógicas, feitas com base em algum referencial teórico e cujo objetivo é oferecer avanços e 

melhorias no processo de ensino/aprendizagem (Damiani et al., 2013). 

Para a intervenção é necessário que haja o planejamento, a implementação e a avaliação 

dos efeitos de tal ação (Damiani et al., 2013). Sendo assim, esta subseção está estruturada em 

três partes: o planejamento, a implementação e a avaliação.  

 

3.2.1 O Planejamento 

 

O planejamento é formado pela elaboração de um jogo pedagógico, do roteiro da 

entrevista semiestruturada e do Teste Exploratório.   
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Vale ressaltar que as autoras assistiram as aulas de probabilidade ministradas com o 

público-alvo da pesquisa. Dessa forma, todas as questões e enigmas da sequência didática, 

levaram em consideração o estudo realizado com este grupo de alunos.  

 

3.2.1.1 Elaboração do jogo pedagógico 

 

A proposta pedagógica refere-se a um jogo pedagógico (APÊNDICE A) com elementos 

de RPG e que utiliza como cenário literário, o universo de Harry Potter.  É composto por seis 

cenas, cada uma acompanhada de um fundo musical, uma narração e um cenário, apresentado 

em slides.  

No Apêndice A encontra-se a descrição do jogo com a apresentação, as histórias, as 

questões propostas nas missões, os materiais utilizados em cada cena e as falas dos personagens. 

No apêndice B, estão os slides que foram utilizados durante a aplicação do jogo. Por último, no 

Apêndice C, há os QR Codes de cada música, utilizada nas cenas do jogo.  

Além disso, o docente que desejar utilizar o jogo intitulado “Torneio Quadribruxo”, 

deve ter em mente que o texto elaborado é uma base que deve ser lida e compreendida, mas não 

decorada. O ideal é que o texto não seja lido, mas dito com naturalidade. 

Neste trabalho, as pesquisadoras utilizaram capas para contribuir com a ambientação do 

jogo. Cada uma assumiu uma personagem, neste caso, a diretora McGonagall e a professora 

Séptima, ambas existentes no universo de Harry Potter.  

Antes do início do jogo são feitas algumas ações: a organização da turma em quatro 

grupos, os combinados, a explicação sobre o Torneio e para finalizar, sobre a trilha do jogo. 

Depois que todos os alunos chegarem, é feita a organização dos grupos. Em seguida, alguns 

combinados: (i) não é permitido o uso de calculadora ou telefones, (ii) caso exista alguma 

dúvida durante a narração ou nas missões, as perguntas devem ser feitas às personagens; (iii) 

como esse é um jogo que envolve imaginação, os alunos devem “abraçar a ideia” para melhor 

desempenho e imersão, (iv) como esse é um jogo com encenação, as pesquisadoras que aplicam 

o jogo, são as personagens e se referem uma à outra como professora Séptima e diretora 

McGonagall. 

No slide, há uma imagem com as quatro casas de Hogwarts e suas características (Figura 

1).  
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Figura 1 - Casas de Hogwarts 

 
Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/uHKLQ. 

 

Neste momento, é utilizado um chapéu seletor, feito a mão com Etil, Vinil e Acetato 

(EVA), fita marrom e cola quente (Figura 2).  Dentro do chapéu são colocadas quatro fitas, cada 

uma representando uma casa de Hogwarts: a vermelha, representando a Grifinória; a verde 

Sonserina; a azul Corvinal e a amarela, Lufa-Lufa. O sorteio ocorre com um aluno de cada 

grupo que apanha uma das fitas.  

                      

Figura 2 - Chapéu Seletor 

 
  Fonte: Elaboração própria. 

 

Vale ressaltar que o professor pode fazer esse sorteio de forma diferente, como por 

exemplo, colocando os nomes das casas em um recipiente que pode ser uma sacola ou uma 

caixa.  

Inicialmente, há uma introdução, feita por uma das personagens em que é explicado que 

o jogo se trata de um torneio, o Torneio Quadribruxo juntamente com os elementos que o 
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compõem.  Em seguida, é esclarecido que o torneio contém algumas missões que consistem em 

enigmas que são questões envolvendo probabilidade ou fatorial, sendo que cada uma possui 

uma quantidade específica de pontos.  

É explicado também que, após cada cena, aparecerá a trilha do jogo (Figura 3), com 

uma seta vermelha indicando em qual momento do torneio, os alunos estão. O castelo representa 

o momento de apresentação do torneio e os outros ícones são referentes às seis cenas presentes 

no jogo. 

 

Figura 3 - Trilha do Torneio Quadribruxo 

Fonte: Elaboração própria. 
 

Após esse momento de explicações, o jogo se inicia. A Cena 1, intitulada “Um torneio 

para ganhar”, possui como cenário o salão principal de Hogwarts (Figura 4), juntamente com a 

música ambiente. Esses elementos são utilizados para ambientação dos alunos. O objetivo desta 

cena é ambientar os alunos com o universo de Harry Potter, relatar as características de cada 

grupo e verificar se os mesmos conseguem resolver um enigma que utiliza o conceito de 

probabilidade. 
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Figura 4 - Salão Principal de Hogwarts 

 
     Fonte: https://encurtador.com.br/zCGZ6. 

 

Em seguida, é dito que neste ano acontecerá o Torneio Quadribruxo, organizado pela 

professora de Aritmância, em que os alunos terão que passar por algumas missões, vencendo o 

grupo que tiver mais pontos. Para participar do torneio, os grupos precisam acertar um enigma 

trazido por uma coruja (Figura 5). 

 

Figura 5 - GIF de uma coruja trazendo o enigma 

 
         Fonte: https://encurtador.com.br/mqFOW. 

 

Os alunos recebem o enigma em uma folha de papel, envelhecida com café (Figura 6). 

É desejado que todos os grupos participem do torneio e por isso, este enigma deve ser de fácil 

resolução. Neste momento, é comunicado aos alunos que, caso algum grupo erre, os seus 

integrantes devem buscar a solução com algum grupo que acertou e falar oralmente a solução 

correta para todos os grupos, explicando-a. Desta forma, poderá também participar do torneio.  
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Figura 6 - Enigma para entrar no Torneio 

Fonte: Elaboração própria. 

  

Após os grupos serem selecionados, a professora Séptima diz aos participantes que 

depois de se alimentarem, devem ir para os quartos (Figura 7) descansarem pois o Torneio 

começa no outro dia. 

 

Figura 7 - Dormitórios 

 
      Fonte: Elaboração própria a partir de: https://encurtador.com.br/hswX5, 

                   https://encurtador.com.br/lIM03, https://encurtador.com.br/KOR16 e 

      https://encurtador.com.br/bgmyU. 
 

 Antes de ir para a Cena 2, é mostrado aos alunos novamente o mapa do torneio. 

Primeiro, com a seta vermelha apontada para o início do Torneio (Figura 8) e depois, apontada 

para a Missão 1, que será explicada a seguir.  
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Figura 8 - Trilha do Torneio com seta indicando o início do torneio e a Missão 1 

 
       Fonte: Elaboração própria. 

 

A Cena 2 chamada de “A porta misteriosa” (Figura 9), traz como cenário uma grande 

porta azul e um fundo musical que remete a um ambiente de suspense. Neste momento, é 

explicado aos alunos a Missão 1, que consiste em apanhar o baú que está na sala atrás da porta 

misteriosa (Figura 9). 
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Figura 9 - Porta Misteriosa 

 
       Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/gnIZ6. 

 

O objetivo dessa missão é verificar se os alunos são capazes de criar e resolver uma 

questão sobre probabilidade. Bahia e Trindade (2013) discorrem em sua pesquisa que todas as 

pessoas possuem um potencial criativo, sendo a criatividade, uma característica essencial da 

natureza humana, porém ela não se desenvolve de maneira igual para todos. Esses autores 

defendem ainda que a criatividade tem que ser desenvolvida na escola, pois ela é uma 

ferramenta fundamental para o desenvolvimento da cognição e bem-estar dos indivíduos.  

Para conseguir atravessar a porta, os alunos devem recitar um enigma. Trata-se 

basicamente de uma questão de probabilidade, criada por eles, com a presença de no mínimo 

três palavras dentre as que estão indicadas no slide (Figura 10), sendo a palavra probabilidade, 

obrigatória. Para isso, é entregue um papel de modo que os alunos possam construir e responder 

o enigma, recitando-o ao final. 

 

Figura 10 - Porta Misteriosa com palavras encantadas 

 
      Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/gnIZ6. 
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Depois dos alunos recitarem os enigmas corretamente e passarem pela porta, é mostrada 

a trilha do jogo (Figura 11), para eles verem que estão no momento do dado. 

 

Figura 11 - Trilha do Torneio com seta indicando o Dado 

Fonte: Elaboração própria. 
 

 Após esta explicação, os alunos entendem que estão na Cena 3, que possui como título 

“Um desafio peludo e babão”. No slide, aparece o Fofo (Figura 12), que é um cachorro que 

guarda coisas preciosas no filme do Harry Potter.  

Uma das narradoras esclarece aos alunos que atrás da porta está o Fofo, um cachorro 

gigantesco com três cabeças que está rosnando para eles. Lembra ainda, que na matéria “Trato 

das Criaturas Mágicas”, o Fofo dorme quando ouve música. 

 

Figura 12 - Fofo 

 
            Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/dwAOR.  
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Portanto, para fazer o Fofo dormir, os alunos devem tocar alguma música. Desta forma, 

é disponibilizada uma caixa de música (Figura 13), contendo: (i) uma flauta; (ii) um pandeiro; 

(iii) seis trombetas e; (iv) um violão. 

 

Figura 13 - Caixa de Música 

 
           Fonte: Elaboração própria. 

 

Também é dito aos alunos que podem bater palmas, assobiar ou usar a voz. Para saber 

se o Fofo dormiu, utiliza-se um dado de 20 faces (Figura 14) que é jogado após o término de 

cada música.  

 

Figura 14 - Dado de 20 faces 

 
         Fonte: Elaboração própria.  
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Se a face voltada para cima apresentar um número de 1 a 10, o Fofo não dorme e os 

alunos terão que tocar uma nova música. No caso de a face voltada para cima apresentar um 

número de 11 a 20, o Fofo dorme (Figura 15) e os alunos conseguem passar por ele. 

 

Figura 15 - Fofo dormindo 

 
  Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/dwAOR. 

 

Segundo Sandiz e Muniz (2020), utilizando aspectos lúdicos, o professor promove uma 

relação dialógica com o aluno e sua realidade. Após os alunos conseguirem fazer o Fofo dormir, 

é dada a oportunidade de se conseguir cinco pontos extras, respondendo a três perguntas: (i) 

Qual é a probabilidade do Fofo dormir? (ii) Qual é a probabilidade do Fofo não dormir? (iii) 

Qual é a soma das probabilidades? Neste caso, o experimento a ser considerado é jogar o dado 

de 20 faces e observar o resultado.  

Os grupos que responderem corretamente essas perguntas e conseguirem explicar o que 

o 1 ou 100% representa na última resposta, ganham os pontos extras.  O objetivo dessa atividade 

é verificar se os alunos compreendem a ideia de eventos complementares em probabilidade.  

 Em seguida, é mostrada a trilha do torneio, com a seta vermelha indicando que os 

alunos, agora, estão na Missão 2 (Figura 16).  
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Figura 16 - Trilha do Torneio com a seta indicando a Missão 2 

 
     Fonte: Elaboração própria. 
 

 A Cena 4: O Baú misterioso, inicia esclarecendo que os alunos passaram pelo Fofo. 

Dessa forma, conseguiram pegar o baú, e após abri-lo, encontram quatro pergaminhos mágicos 

(Figura 17).  

 

Figura 17 - Pergaminho Mágico 

 
     Fonte: Elaboração própria. 

 

O pergaminho possui a receita de uma poção, porém não se tem as quantidades de cada 

ingrediente. Assim, a segunda missão dos alunos é descobrir que quantidade é essa. Para isso, 

a professora Séptima entrega um pergaminho para cada grupo, contendo três cálculos que usam 

fatoriais. O objetivo dessa missão é verificar se os alunos sabem simplificar expressões com 

fatoriais.  



38 

 

 Após os alunos conseguirem descobrir as quantidades de cada ingrediente, a narração 

segue, com a imagem do preparo da poção (Figura 18). O cenário muda para a imagem do 

preparo da poção feita por Hermione, uma das personagens do universo Harry Potter. 

 

Figura 18 - O preparo da poção 

 
           Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/kvxKQ. 
 

 Após preparar a poção, os alunos passam para a Missão 3 (Figura 19) que ocorre na 

Cena 5 intitulada como “O dado mágico”.  

 

Figura 19 - Trilha do Torneio com seta indicando a Missão 3 

 
           Fonte: Elaboração própria. 

 

O cenário da última missão é o Campo de Quadribol (Figura 20) e a música é festiva, 

indicando o final do torneio.  
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Figura 20 - Campo de Quadribol 

 
           Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/kyER7. 

 

 A narração segue e é explicado aos alunos como ocorre esta missão. Para tal, é dito aos 

mesmos que, será utilizado um grande dado mágico em que cada face possui um número e uma 

cor específicos.  

 Aos alunos, é entregue uma folha contendo doze enigmas de probabilidade do mundo 

bruxo (Figura 21), separados em duplas, que estão indicadas por cores diferentes. 
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Figura 21- Folha das Questões 

 
               Fonte: Elaboração própria. 

 

 Um dado gigante (Figura 22) fará parte deste momento do torneio. Ele é composto por 

6 faces coloridas e cada uma possui um número diferente, representado na forma percentual, 

fracionária ou decimal. O objetivo dessa missão é verificar se os alunos conseguem resolver 

questões envolvendo probabilidade e dar as respostas utilizando notações diferentes.  
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Figura 22 - Dado gigante 

 
           Fonte: Elaboração própria. 
 

O dado é jogado, expondo assim, uma cor e um número. A missão é solucionar os dois 

enigmas referentes à cor que saiu no dado e descobrir qual dos dois possui como resultado o 

número que saiu no dado. O dado é jogado seis vezes e todos os grupos devem responder às 

questões referentes à cor que aparecer no dado. Se o tempo estiver curto também pode-se jogar 

o dado menos vezes e terminar o jogo.  

Após a terceira missão, os pontos de cada grupo são somados e os alunos são 

encaminhados para a Cena 6: Momento final, em que é o momento em que será anunciada a 

casa que venceu o torneio (Figura 23). 
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Figura 23 - Slides para anunciar o vencedor 

 
       Fonte: Elaboração própria a partir de https://encurtador.com.br/uHKLQ. 

    

A pontuação de todos os enigmas que são resolvidos é feita, logo após a entrega de cada 

um deles, pelas personagens. Nesse sentido, é válido contar com a presença de mais um 

integrante que poderá fazer esta tarefa. 

Neste trabalho, o jogo está sendo utilizado com fins pedagógicos e atua como objeto 

verificador de aprendizagem dos conceitos relacionados à probabilidade. Por esse motivo, é 

considerado um jogo pedagógico, que segundo Grando (2000), é aquele transposto para o 

ensino.  

É importante ressaltar o aspecto flexível do jogo. Neste caso, podem ser alterados o 

número de missões e o grau de dificuldades das questões. Também é possível modificar o 

conteúdo matemático abordado, trazendo novos cenários, músicas e missões. 

Por fim, sugere-se, se necessário, uma atividade inicial com uma revisão de 

probabilidade e de uma sessão pipoca em que os alunos possam assistir o primeiro filme de 

Harry Potter. O primeiro momento tem como objetivo verificar o que os alunos já sabem sobre 

o conteúdo que é trabalhado no jogo; o momento posterior, do filme, pretende contribuir na 

imersão dos alunos no jogo. 
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3.2.1.2 Elaboração do roteiro de perguntas para a entrevista 

 

A entrevista (APENDICE D) ocorre logo depois da implementação da Intervenção 

Pedagógica e é formada por três blocos. O primeiro contém quatro perguntas sobre jogos, o 

segundo possui dois questionamentos, acerca da inserção da Literatura na aula de Matemática 

e o terceiro apresenta duas indagações sobre o trabalho em grupo e as questões de probabilidade. 

Ao final da entrevista também é feita uma especial aos alunos sobre a percepção que tiveram 

do uso deste tipo de jogo com em estudos de probabilidade. Neste caso, eles podem responder 

por meio de textos, frases, desenhos ou poemas.  

O primeiro bloco, que trata de aspectos relacionados ao jogo, tem como objetivos: (i) 

constatar se o jogo despertou interesse nos alunos na aula; (ii) verificar se o jogo pedagógico 

auxiliou o aprendizado em probabilidade; (iii) identificar se os alunos já haviam utilizado jogos 

em aulas de Matemática e (iv) saber se os alunos acreditam que o jogo auxilia na aprendizagem. 

O segundo bloco, que aborda sobre a inserção da Literatura na aula, tem como objetivo 

verificar se o ambiente criado permitiu que os alunos se imaginassem em outra realidade e 

relacionassem a Matemática a um contexto literário, neste caso, o universo de Harry Potter. 

Quanto ao terceiro bloco, relacionado ao trabalho em grupo e as questões de 

probabilidade, os objetivos são: (i) verificar se os grupos trabalharam em equipe durante o jogo 

e (ii) saber se os alunos acreditam que o trabalho em conjunto é importante para a aprendizagem. 

A pergunta feita ao final dos blocos está relacionada ao objetivo geral do presente 

estudo: investigar a percepção de alunos da terceira série do Ensino Médio sobre o uso de um 

jogo com elementos de RPG em estudos de probabilidade. 

 

3.2.1.3 Teste Exploratório 

 

O Teste Exploratório foi realizado no dia 02 de junho de 2023 com dez licenciandos de 

Matemática de uma instituição Federal de Educação, na cidade de Campos dos Goytacazes 

(RJ).  

 Para selecioná-los foi definido alguns critérios como: (i) estar concluindo o TCC, em 

uma etapa conhecida como TCC III; (ii) ter estudado o conteúdo de probabilidade. Dessa forma, 

solicitou-se à Coordenação do Curso de Licenciatura em Matemática, o contato dos 

licenciandos que estavam matriculados em TCC III. Vale ressaltar que muitos dos licenciandos 
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selecionados já trabalham ministrando aulas. Dessa forma, eram esperadas contribuições 

significativas para a pesquisa. 

 A aplicação do Teste Exploratório teve os seguintes objetivos: (i) observar a adequação 

do tempo do jogo e da entrevista; (ii) verificar se a linguagem utilizada estava adequada para 

os alunos da terceira série do Ensino Médio; (iii) examinar possíveis dúvidas no decorrer da 

experimentação; (iv) verificar a qualidade dos materiais utilizados, da composição dos cenários 

com slides, as músicas e as vestimentas e (v) coletar sugestões dos licenciandos para a melhoria 

do trabalho.  

 Os resultados obtidos e as análises feitas pelas pesquisadoras estão presentes no capítulo 

4, seção 4.1. 

 

3.2.2 A implementação 

 

A proposta pedagógica foi aplicada de forma presencial com os alunos da terceira série 

do Ensino Médio de uma Escola Estadual de Campos dos Goytacazes (RJ). A escolha desta 

escola foi feita, considerando os seguintes requisitos: (i) a turma deveria ter estudado o 

conteúdo de probabilidade, (ii) a turma deveria ter, de 20 a 30 alunos, (iii) a escola deveria ter 

televisão, (iv) a escola deveria ser pública, parceira do Instituto Federal Fluminense (IFF) em 

programas institucionais. 

 A professora, que recebeu as pesquisadoras, ministrava aula para duas turmas de terceira 

série e indicou a mais participativa para a experimentação do trabalho. A aplicação ocorreu com 

22 alunos.  

 Serão apresentados os resultados e a análise de dados obtidos nesta fase da Intervenção 

Pedagógica no capítulo 4, seção 4.2. 

 

3.2.3 A avaliação 

 

A avaliação dos efeitos da intervenção proposta, realizou-se por meio da observação, 

das anotações no caderno de campo, decorrentes da observação, das respostas dos participantes 

às questões do Torneio, da entrevista semiestruturada e da gravação em áudio. As informações 

coletadas foram analisadas segundo o referencial teórico adotado neste TCC e serão expostas 

no capítulo 4, seção 4.2. 
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4. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

No primeiro momento deste capítulo, são descritos e observados os resultados obtidos 

no teste exploratório. Em seguida, são expostos os dados obtidos nas fases de implementação e 

avaliação. 

 

4.1 Teste Exploratório 

 

Nesta seção, são mostrados os resultados obtidos na aplicação das atividades e as 

sugestões feitas na entrevista semiestruturada que ocorreu após a realização do teste. 

 

4.1.1 Aplicação da proposta pedagógica 

 

A aplicação da proposta pedagógica foi feita com dez licenciandos de uma Instituição 

Federal de Educação no turno da noite. No dia da aplicação, as pesquisadoras perceberam a 

necessidade de apagar a luz da sala, pois como as lâmpadas estavam localizadas perto do 

quadro, houve prejuízo na imagem projetada. Ao apagar as luzes o ambiente se tornou mais 

imersivo.  

 No início, os licenciandos foram organizados em dois grupos de três e dois grupos de 

dois, cada um representando uma casa de Hogwarts. A seleção das casas ocorreu com um 

sorteio utilizando o chapéu seletor, e nesse momento foi feita a sugestão de, na implementação 

da proposta, deixar um slide com as casas e as características de cada uma no momento da 

separação dos grupos. Todos os licenciandos receberam uma faixa com a respectiva cor da casa 

(Figura 24). 
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Figura 24 - Aplicação do Teste Exploratório 

 
        Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Logo após a divisão dos grupos, foram feitos alguns combinados com os licenciandos. 

Antes da narração se iniciar, ocorreu a explicação de que no slide seria apresentado uma trilha 

sempre que eles mudassem de cena durante o jogo. A trilha mostraria com uma seta vermelha 

onde eles estavam naquele momento, o que já haviam feito e o que faltava realizar para concluir 

o jogo (Figura 25).  

 

Figura 25 - Trilha do torneio 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 
 

Em seguida, foi iniciada a narração do jogo. Nesse momento as luzes estavam apagadas 

e durante toda a narração permaneceu assim, sendo acesas apenas no momento em que eles 

fariam as missões. A música presente no jogo iniciou-se juntamente com a narração. 
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Os licenciados compreenderam que estavam sendo inseridos no contexto dos filmes de 

Harry Potter e que passariam por missões para acumular pontos e vencer o torneio. Para entrar 

no torneio, seria necessário solucionar um enigma sobre probabilidade (Figura 26).  

 

Figura 26 - Grupos resolvendo o primeiro enigma 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Neste momento, foi observada a necessidade de escrever o nome de cada grupo no 

papel. Na implementação da proposta pedagógica, os nomes foram colocados, antes dos 

enigmas serem entregues. Todos conseguiram solucionar o enigma (Figura 27) e sendo assim, 

participaram do torneio.  

 

Figura 27 - Primeiro enigma solucionado por um dos grupos 

 
             Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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 Após a seleção dos grupos, foi explicado aos licenciandos que eles deveriam terminar 

de se alimentar, e descansar, que no outro dia o torneio começaria. Neste momento, foi 

apresentada uma imagem contendo os quartos de cada casa, algo que causou uma comoção 

generalizada, pois os licenciandos ficaram empolgados, analisando os detalhes de cada quarto 

(Figura 28). Com isso, as pesquisadoras perceberam a necessidade de na implementação da 

proposta, mostrar essa cena no slide de forma mais demorada.  

 

Figura 28 - Cena dos quartos 

 
           Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Seguindo o jogo, os alunos foram levados para uma porta que estava enfeitiçada (Figura 

29). A primeira missão deles seria passar pela porta e encontrar o baú que estava dentro da sala. 

Para isso, eles deveriam criar um enigma e solucioná-lo. 
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Figura 29 - Slide da primeira missão 

 
               Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 Na elaboração do enigma, seria necessário utilizar três palavras-chave dentre as que 

foram disponibilizadas: Probabilidade, armário, poções, varinha, vassoura e Yasmim. Dentre 

as seis palavras-chave, probabilidade seria obrigatória. Aqui, foi observado o incômodo dos 

licenciandos com o nome Yasmim, visto que era um nome aleatório, sem relação com o 

universo de Harry Potter.  

Tendo isso em vista, para a implementação da proposta didática, as pesquisadoras 

mudaram o nome para Hermione, nome de uma das personagens do filme. Além disto, um dos 

licenciandos sugeriu que a palavra Probabilidade ficasse em negrito ou em caixa alta, já que foi 

uma palavra obrigatória na elaboração do enigma. Tal sugestão foi acatada.  

Todos conseguiram elaborar um enigma e solucioná-lo. Logo, passaram pela porta e 

pontuaram (Figura 30). Nessa missão também foi pedido que escrevessem, no papel que lhes 

foi entregue, qual casa eles pertenciam. Na implementação, os alunos receberam os papéis com 

os respectivos nomes. 
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Figura 30 - Alguns enigmas criados pelos licenciandos 

 
         Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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Ao passar pela porta, os licenciados se deparam com o Fofo. O Fofo é um personagem 

do filme “Harry Potter e a Pedra Filosofal”, que dorme quando ouve música. Visto isso, os 

licenciados teriam que tocar alguma música para fazê-lo dormir. 

 Nesta parte do jogo, os alunos ficaram mais relaxados e o clima se tornou mais 

descontraído (Figura 31). Os grupos cantaram e tocaram samba, hino do Brasil, batidas 

aleatórias, pagode e músicas de ninar. Ocorreu a sugestão, de deixar separado álcool e um pano 

para passar nos instrumentos de sopro, após o uso de cada aluno. Tal sugestão foi acatada. 

 

Figura 31 - Licenciandos cantando e tocando música 

 
     Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

O grupo Grifinória tocou samba e um dos membros questionou se a música não iria 

agitar o cachorro. Percebe-se com a pergunta, uma imersão com o ambiente do jogo. O grupo 

Corvinal precisou tocar três músicas diferentes, pois o dado mostrou um número entre um e 

nove, três vezes.  

Também, era comum alguns dos licenciandos se referirem às pesquisadoras que 

estavam aplicando o jogo como “professora” e “diretora” que era como as mesmas se referiam 

uma à outra durante o jogo. Este comportamento chamou a atenção das pesquisadoras pois 

tornava clara a imersão dos licenciandos com o jogo. Para Machado (2012), a Matemática e a 

Literatura são espaços propícios para a transição entre o que é real e o que é imaginário. 

 Após fazer o Fofo dormir, a narração foi feita num tom mais baixo, visto que era 

necessário manter o Fofo dormindo. Neste momento, foi proposto um enigma extra para ser 
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resolvido como oportunidade de pontuar. Todos os grupos conseguiram solucioná-lo (Figura 

32) e explicar o porquê o somatório das probabilidades resultava no número um. 

 

Figura 32 - Enigma extra 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 
 

Voltando às missões, os licenciandos já haviam passando pela porta enfeitiçada e 

encontrado o baú que estava dentro da sala, concluindo a primeira missão. Para a segunda 

missão, era necessário abrir o pergaminho que estava dentro do baú. Nele existia a receita de 

uma poção com as quantidades de cada ingrediente, escritas em fatorial. 

Os grupos solucionaram as contas no pergaminho bem rápido (Figura 33) e logo 

queriam saber se haviam acertado. Todos os grupos conseguiram solucionar todas as contas 

propostas. 
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Figura 33 - Uma das resoluções da questão do pergaminho 

 
          Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 Em seguida, os grupos são levados para o Campo de Quadribol, onde ocorrereu a 

terceira missão. O clima da sala mudou visto que era a última missão. Os licenciandos ficaram 

curiosos quando observaram o grande dado. Ao explicar como ocorreria a missão, os grupos 

ficaram um pouco confusos, achando que um grupo jogaria o dado e apenas ele procuraria qual 

questão corresponderia ao valor daquele resultado.  

Com isso, as pesquisadoras viram a necessidade de, no momento da implementação da 

Proposta Pedagógica, a explicação dessa missão ser feita de maneira mais clara, reforçando que 

todos os grupos deveriam responder às questões referentes à cor que caiu na face do dado 

(Figura 34). Ao final desta missão, foi visto que os quatro grupos conseguiram resolver as 

questões sem problemas. 
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Figura 34 - Registro da terceira missão 

 
    Fonte: Protocolo de pesquisa. 

  

Na medida em que os grupos solucionavam as questões (Figura 35), eles levantavam a 

mão e chamavam as pesquisadoras pelos nomes das personagens para que elas observassem o 

que havia sido feito e registrassem a pontuação. 

 



55 

 

Figura 35- Resolução das questões da terceira missão por um dos grupos 

 
          Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Terminando essa missão, ocorreu a contagem dos pontos e foi anunciado que Sonserina, 

Grifinória e Lufa-lufa empataram em primeiro lugar. Apenas o grupo Corvinal se diferenciou 

por conta do momento do Fofo. Como o grupo não conseguiu fazer o Fofo dormir na primeira 

tentativa como os outros grupos, conseguiu menos pontos. 
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Alguns licenciandos sugeriram às pesquisadoras, que o dado poderia ser jogado uma 

quantidade menor de vezes, caso o tempo da aula não fosse suficiente para as seis jogadas. Tal 

sugestão foi acatada. 

Após a aplicação do Teste Exploratório, as pesquisadoras fizeram uma releitura das 

questões propostas e viram a necessidade de fazer outras alterações. A seguir, são elencadas 

todas as alterações que foram feitas na Proposta Pedagógica: (i) modificar os desafios da Missão 

2 para que sejam similares ao conteúdo ensinado na turma em que a implementação ocorreria; 

(ii) alterar o gabarito dos desafios da Missão 3; (iii) melhorar a escrita dos desafios da Missão 

3; (iv) apagar as luzes no momento da narração do jogo; (v) reforçar que todos os grupos 

precisarão responder a questão referente a cor que saiu no dado; (vi) jogar o dado apenas a 

quantidade que fizer sentido de acordo com o tempo; (vii) limpar os instrumentos de sopro após 

o uso dos alunos; (viii) retirar o nome Yasmim da Missão 2 e acrescentar Hermione. 

 

4.1.2 Entrevista semiestruturada 

 

A entrevista semiestruturada ocorreu após a aplicação do jogo, durou cerca de 20 

minutos e foi gravada com o consentimento de todos os licenciandos.  

A divisão da entrevista ocorreu da seguinte forma: Bloco 1: Sobre o Jogo, contando com 

quatro perguntas; Bloco 2: Sobre a inserção da Literatura em sala de aula, tendo duas 

indagações e; Bloco 3: Sobre o Trabalho em Grupo e as questões de probabilidade, com duas 

perguntas. Dessa maneira, a entrevista teve início com a indagação: Você considera que o jogo 

aplicado despertou interesse na aula?  

Os licenciandos responderam de maneira afirmativa. Um deles frisou que todos os 

elementos do jogo estão muito bem encaixados com a história do filme e isso vai fazendo com 

que o jogador queira saber mais para chegar ao final da história. Dessa forma, as questões de 

probabilidade foram feitas “sem peso".  

 

“Está muito encaixado as coisas, aí a gente fica com ansiedade do que vai 

acontecer, sabe?” (Licenciando L1) 
 

“Até quem não entende (risos). Despertou o meu interesse na história do jogo 

e agora eu tive vontade de assistir o filme.” (Licenciando L4) 

 
“Não me deu vontade de assistir ao filme não, mas eu gostei do jogo”. 

(Licenciando L3) 
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A próxima pergunta foi: O jogo/brincadeira reforçou o aprendizado de probabilidade? 

Conseguiu-se como resposta dos licenciandos que o jogo aborda o conteúdo de diferentes 

formas e isso fortalece o que foi aprendido.  

 

“Sim! Tivemos que resolver várias vezes e de formas diferentes”. 

(Licenciando L7) 
 

“Eu acho que aquela questão da gente ter que fazer o enigma foi bem legal, 

porque foi a volta né”. (Licenciando L10)  
 

“Sim, eu achei o desafio de criar uma questão bem criativo e interessante” 

(Licenciando L6)  
 

O Licenciando L6, ressaltou que o desafio de fazer uma questão de probabilidade foi 

muito criativo. Faria (2022) defende que a sala de aula deve ser um lugar que desenvolva a 

criatividade dos alunos. Para a autora, a criatividade é uma característica que os seres humanos 

possuem e que pode ser aperfeiçoada e desenvolvida.  

A terceira pergunta feita foi: “Vocês já utilizaram algum jogo durante as aulas de 

Matemática? Se sim, consideram que auxilia na aprendizagem?” Em relação à primeira, obteve-

se como resposta que nove dos dez licenciandos usaram jogos na sala de aula. Apenas uma 

disse que já havia utilizado, mas que tinha sido de forma interdisciplinar com Educação Física.  

Teixeira (2014) realizou uma pesquisa com 224 alunos e observou que 81% dos alunos 

gostavam da utilização de jogos na sala de aula, porém apenas 11% afirmaram já ter usufruído 

de jogos nas aulas de Matemática, o que confirma que os jogos como recursos pedagógicos, 

ainda são pouco utilizados.  

Todos os licenciandos disseram que o jogo auxiliou na aprendizagem de probabilidade. 

Um deles relatou que no decorrer do jogo, apareceram várias questões, porém não foi chato e 

mecânico fazer, pois as questões estavam em um contexto diferente.  

Sobre a quarta pergunta do Bloco 1: “Durante o jogo, você teve alguma dificuldade? Se 

sim, disserte sobre tal dificuldade”. Os licenciandos relataram que não houve dificuldade na 

hora de fazer as questões, visto que já haviam estudado esse conteúdo no curso de Licenciatura 

ou estavam cursando naquele momento. Isto foi confirmado com as respostas obtidas dos 

licenciandos e com o placar que ficou praticamente empatado.  

 

“Não tive dificuldade”. (Licenciando L5) 
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“Dificuldade não, o fato de não ter a competição de quem responder primeiro 

me deixou confortável do que se eu tivesse tempo para poder responder, 

porque eu tenho muita dificuldade com isso”. (Licenciando L7) 
 

“Não achei difícil, as perguntas”. (Licenciando L1) 
 

Após terminar as perguntas do Bloco 1, teve início o próximo bloco com a seguinte 

indagação: O que você achou do contexto literário utilizado junto com a Matemática?  Obteve-

se como resposta que a união dessas duas áreas ficou muito boa e que fez toda a diferença. 

Menezes (2011) defende a junção da Matemática e da Literatura em sala de aula, afirmando 

que ela contribui para a melhor aprendizagem dos alunos, pois, a Literatura produz 

circunstâncias que desenvolvem o conhecimento e a perspicácia matemática nos estudantes. 

 

“Perfeito, de verdade. Eu já gosto dessa matéria, mas trazer esse lúdico, essa 

magia, tá doido, muito melhor”. (Licenciando L1) 
 

“Incrível”. (Licenciando L4)  
 

“A Literatura e a Matemática foram juntas de uma forma muito lúdica e 

provocou o interesse tanto pelo filme e pela Matemática” (Licenciando L6) 
 

 A segunda pergunta deste bloco foi: “Durante o jogo com características de RPG, que 

traz o contexto literário de Harry Potter, você conseguiu se imaginar em um ambiente 

diferente?” Obteve-se uma resposta afirmativa de todos. Um integrante do grupo da Grifinória 

disse que se imaginou em outro lugar. Outros licenciandos ressaltaram os detalhes como do 

papel envelhecido que fez diferença na escrita. 

 

“Acho que a luz quando apaga dá um ar diferente”. (Licenciando L9) 
 

“Só de mudar a posição da cadeira, já fica diferente”. (Licenciando L3) 
 

“A gente se sente em outro universo, então foi bem legal”. (Licenciando L10) 

 
“No momento de fazer o Fofo dormir eu realmente fiquei focada e senti a real 

necessidade daquilo, foi bem legal” (Licenciando L8) 

 

O Terceiro Bloco começou com a pergunta: “Seu grupo trabalhou em equipe durante o 

jogo? Você acredita que o trabalho em conjunto é importante para o aprendizado de algo novo 

no conteúdo estudado, neste caso, probabilidade?” Os licenciandos relataram que o trabalho em 

grupo fez toda a diferença. Um deles disse que erraria uma questão se estivesse sozinho, mas 

como o outro integrante do grupo apontou o erro, eles acertaram.  
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Para Vigotski (2007), o desenvolvimento do indivíduo ocorre por meio da interação 

com algum sujeito mais experiente, pois ocorre a troca de experiências e opiniões, 

possibilitando o surgimento de novos conhecimentos. 

 

“Sim, porque muitas vezes a gente quase errou aqui, e o outro falou assim: 

Não, calma aí!”.  (Licenciando L5)  
 

“Teve uma hora que a gente foi fazer uma conta aqui, aí ela deu uma 

‘diquinha’ de como chegar no resultado. De uma conta que tinha que dividir, 

por exemplo”. (Licenciando L10) 
 

 Neste momento uma das pesquisadoras perguntou: Você entendeu com ela explicando 

e depois, sozinha, você conseguiria aplicar o que ela falou? Essa pergunta estava planejada para 

ser a próxima da entrevista, mas a entrevista semiestruturada permite essa modificação, caso o 

entrevistador ache necessário. 

 

“Sim, é uma coisa que a gente leva para a vida porque ela pensou ali na fração 

e eu não tenho essa visão. Depois que ela explicou eu entendi e vou usar 

sempre” (Licenciando L10) 
 

“Eu não tenho essa facilidade para fazer conta de cabeça, mas agora eu entendi 

como que faz” (Licenciando L9)  
 

“Aí ela: oito sobre 16 vai dar 0,5 então nove sobre 16 vai dar um pouco mais. 

Aí eu disse: Sim! Não tinha pensado nisso. Agora eu sou craque na 

divisão”.  (Licenciando L10) 
 

“Agora que vocês (grupo Corvinal) explicaram, todos os grupos entenderam 

isso, porque eu também não pensava assim” (Licenciando L1) 
 

Torres e Irala (2014) afirmam que os trabalhos em grupo são uma estratégia eficaz para 

promover uma aprendizagem mais significativa, pois estimulam o pensamento crítico, a 

negociação de informações, a resolução de problemas e o desenvolvimento de habilidades de 

interação. 

A última pergunta do terceiro Bloco foi: “Durante o jogo, teve alguma questão que você 

precisou da ajuda de algum colega do grupo para solucioná-la? Se sim, depois da ajuda, acredita 

que você conseguiria resolvê-la novamente?” Conseguiu-se uma resposta afirmativa de todos 

os licenciandos. 

 

“Sim” (Todos)  
 

“Com certeza” (Licenciando L5)  
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“Vou levar isso pra vida” (Licenciando L10) 

 
“Ao fazer em grupo, provoca trocas entre os alunos, a forma como um pensa 

e explica ajudou todos os integrantes do grupo”. (Licenciando L6) 
 

 O relato do Licenciando L6 evidencia os estudos de Vigotski sobre a criação da ZDP 

que ocorre ao interagir com pessoas em seu ambiente e ao operar com os integrantes do mesmo. 

Ao internalizar os conceitos que ocorrem por meio de tal interação e operação, os processos 

acabam por ser inseridos no desenvolvimento independente do indivíduo (Vigotski, 2007). 

Finalizando os Blocos de perguntas, foi feita ao grupo uma pergunta especial que 

deveria ser respondida na folha que estava sendo entregue “Como você se sentiu durante o 

jogo? Sinta-se à vontade nesse espaço para se expressar como preferir, com palavras, 

escrevendo um poema ou desenhando, entre outros”. A Figura 36 mostra um desses desenhos 

e relatos.  

 

Figura 36 - Registro de um aluno à pergunta especial 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Todos os licenciandos disseram que gostaram muito do jogo e mostraram isso na 

pergunta especial com os desenhos e com o que escreveram (Figura 37).  
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Figura 37 - Relato de dois licenciandos à pergunta especial 

  
  Fonte: Protocolo de pesquisa. 
 

Falkenbach (2006) defende o uso de jogos educativos no processo de ensino e 

aprendizagem na escola, pois eles apresentam o conteúdo de forma lúdica, o que motiva os 

alunos e promove sua autoconfiança. Além disso, os jogos lúdicos promovem a atenção, a 

criatividade, a curiosidade, a imaginação e a intuição, o que contribui para a aprendizagem. O 

relato dos licenciados coletados na pergunta especial demonstra empenho, curiosidade e 

imaginação para jogar. 

 

4.2 Implementação e avaliação 

 

Nesta seção são relatados e analisados os resultados que foram obtidos nas fases de 

implementação e avaliação.  

O texto está dividido em duas partes: a aplicação da proposta pedagógica e os relatos 

adquiridos por meio da entrevista semiestruturada que foi obtida após a aplicação, tendo nela 

as impressões dos alunos sobre o trabalho.  

 

4.2.1 Aplicação da proposta pedagógica  

 

A aplicação da proposta pedagógica ocorreu em uma sala diferente da de costume dos 

alunos. Na sala, existiam duas mesas e alguns pufes para os alunos sentarem (Figura 38). Como 
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no presente trabalho era necessário organizar a turma em quatro grupos, a sala foi preparada de 

forma que dois grupos utilizaram as duas mesas e as cadeiras dispostas e os outros dois, os 

pufes com apoio dos cadernos para a escrita. 

 

Figura 38 - Sala em que ocorreu a aplicação 

 
    Fonte: Protocolo de pesquisa. 

.  

Os alunos foram chegando e se mostraram muito comunicativos e atentos. Na TV 

disponibilizada na sala já estavam expostas as quatro casas de Hogwarts e suas características 

e os estudantes começaram a conversar sobre de qual casa eles seriam. Foi observado que alguns 

já conheciam o cenário do filme Harry Potter. 

Quanto à divisão dos grupos, foi realizado um sorteio (Figura 39). O primeiro grupo 

sorteado foi Corvinal. Um dos alunos que estava neste grupo, tinha preferência por Sonserina 

e trocou de grupo para ter a chance de ser desta casa. 
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Figura 39 - Seleção dos grupos 

 
 Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Antes do jogo começar, ocorreu a divisão dos grupos, os combinados e a explicação de 

que o jogo era composto por missões e sempre que houvesse a mudança de cena, no slide que 

estava na TV seria apresentado uma trilha do jogo (Figura 40).  Os grupos ficaram divididos da 

seguinte forma: Grifinória e Lufa-lufa, com seis alunos e Corvinal e Sonserina, com cinco 

alunos. 

 

Figura 40 - Trilha do Torneio Quadribruxo 

Fonte: Elaboração própria. 
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O jogo começou com a Cena 1, tendo ao fundo a música escolhida para este momento 

(Figura 41). 

 

Figura 41 - Registro do início do jogo 

 
         Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Seguindo a narração, os alunos compreenderam que estavam inseridos num cenário de 

Hogwarts, que iriam participar de um torneio e o grupo com maior pontuação seria o vencedor. 

Porém, para participar seria necessário solucionar um enigma sobre probabilidade. Se algum 

grupo errasse, os alunos que acertaram, explicariam a solução do enigma. 

 Somente o grupo Grifinória utilizou corretamente o conceito de probabilidade (Figura 

42), escrevendo no numerador os casos que eram pedidos e no denominador o número total de 

casos. Dessa forma, eles colocaram no numerador o número referente às vogais que estão 

presentes na palavra HOGWARTS e no denominador, a quantidade total de letras. Apenas o 

grupo Grifinória acertou este enigma.  

Sendo assim, os alunos se dividiram e foram até os outros grupos para explicar como 

seria solucionado o enigma.  No início, demonstraram receio de ensinar como haviam pensado, 

mas pareceram se divertir com a experiência. 
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Figura 42 - Enigma resolvido pelo grupo Grifinória 

 
     Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

O grupo Sonserina iniciou o enigma permutando as letras da palavra Hogwarts. Destaca-

se que o grupo não fez a permutação de forma aleatória. Primeiro, registraram a permutação de 

duas letras, as vogais e, sem seguida, registraram a permutação das seis consoantes.  

Ainda nesta ideia, eles fizeram o seguinte processo: i) multiplicaram seis por cinco, 

resultando erroneamente em 35; ii) multiplicaram 35 por quatro, resultando em 140; iii) 

somaram 140 três vezes, iv) somaram o resultado da soma anterior duas vezes, chegando ao 

resultado de 840 e iv) somaram o 840 duas vezes, chegando à resposta final de 1680. 

Por fim, o grupo recordou-se do conceito de probabilidade, porém inverteu a fração 

(Figura 43). Todos os casos possíveis ficaram dispostos no numerador e os casos que eram 

pedidos pelo enigma foram colocados no denominador.  
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Figura 43 - Enigma resolvido pelo grupo Sonserina 

 
       Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Os outros dois grupos não utilizaram o conceito de probabilidade. Apenas, permutaram 

alguns valores citados. O grupo Corvinal colocou o número dois no primeiro traço, como se a 

palavra tivesse que começar com uma vogal (Figura 44). Depois, fez permutação de dois 

elementos. Em seguida, os alunos analisaram as letras que faltaram e fizeram uma permutação 

simples de sete. Ao final, tentaram multiplicar os dois valores, porém sem sucesso.  
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Figura 44 - Enigma resolvido pelo grupo Corvinal 

 
   Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

O grupo Lufa-lufa utilizou a seguinte ideia: (i) permutaram o total de letras; (ii) 

dividiram o total do item anterior pela multiplicação da permutação das consoantes com a 

permutação das vogais (Figura 45). 

 

Figura 45 - Enigma resolvido pelo grupo Lufa-lufa 

 
     Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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Destaca-se que essa turma teve apenas oito tempos de aula sobre o conteúdo de 

probabilidade. A professora relatou que, como o calendário estava “apertado”, ela iria dar um 

resumo sobre o conteúdo. Depois desse apanhado dos pontos mais importantes de 

probabilidade, os alunos começaram a estudar permutação e na semana anterior a esta 

aplicação, os alunos não tiveram aula por conta de um feriado e de um recesso. Dessa forma, 

os alunos não tiveram tempo de praticar o conteúdo e nem de aprender completamente o tema. 

 Após todos os grupos explicarem para as pesquisadoras como deveria ser solucionado 

o enigma, todos puderam participar do torneio. Iniciou-se então a Cena 2, em que todos os 

grupos foram levados para uma porta mágica fechada e a primeira missão foi apresentada. Eles 

deveriam passar pela porta e pegar um baú presente na sala atrás da porta e, para isso, seria 

necessário recitar um enigma e resolvê-lo.  

 Vale destacar o silêncio e a concentração dos alunos nesse momento. Um aluno da 

Sonserina comentou ao final que essa foi a parte em que se sentiu mais desafiado.  

Os grupos Grifinória e Lufa-lufa organizaram um enigma dividido em etapas e não de 

forma contínua (Figura 46).  

 

Figura 46 - Enigma criado pela Grifinória 

 
          Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Foi observado que o grupo Grifinória entendeu o conceito de probabilidade, porém a 

resolução não considerou que há vogais repetidas na palavra. 
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Na letra a, por exemplo, o resultado 
6

13
 seria válido se fosse pedida a probabilidade de 

ser selecionada uma vogal de uma palavra com treze letras e seis vogais diferentes. O grupo 

teve dificuldade na simplificação, dividindo de forma errada os valores treze e sete por três. 

O grupo Lufa-lufa não teve dificuldade na simplificação de frações. Porém, fizeram um 

enigma com a palavra “Poções”, em que não consideraram a letra “o” que se repete, além de 

não pedirem para desconsiderar a acentuação. Portanto, o grupo não conseguiu elaborar a 

questão de maneira satisfatória (Figura 47). Neste caso, os alunos deveriam começar escrevendo 

“Considere todos os anagramas da palavra POÇÕES” e depois dizer que deveria ser 

desconsiderado o til do “o”, ou seja, o “o” com til é igual ao “o” sem til. 

 

Figura 47 - Enigma criado pela Lufa-lufa 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 
 

A resolução também foi equivocada, pois os alunos escreveram no numerador a 

quantidade de consoantes que há na palavra e no denominador a quantidade total de letras, isso 

sem considerar as letras repetidas e o til.  

O grupo também errou em não considerar que a última letra da palavra deveria ser uma 

consoante. Para uma resolução correta, o grupo deveria utilizar a Permutação com Elementos 

Repetidos e não se esquecer de que a letra ao final deveria ser obrigatoriamente uma consoante.  
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Dessa forma, deveriam seguir o seguinte raciocínio: (3×5!) ÷ 2. (i) O “três vezes” por 

causa do último elemento ser necessariamente uma consoante; (ii) o cinco fatorial por causa da 

permutação das outras cinco letras e; (iii) o ”dividido por dois” pela repetição da vogal “o”.  

A segunda e terceira questões criada pela Lufa-Lufa, seguem a mesma lógica de 

problemas na criação e na resolução.  

Os outros grupos, Sonserina e Corvinal escreveram o enigma de forma contínua, sem 

itens. A Sonserina criou o seguinte enigma: “Na escola existem dez armários, em cada armário, 

tem dez varinhas. Qual a probabilidade de escolher duas varinhas de um armário?”. Existem 

lacunas no enunciado criado pelos alunos. São necessárias duas ações: (i) escolher um armário 

e; (ii) escolher duas varinhas do armário escolhido.  

Uma das resoluções possíveis para este enigma, dependeria do conceito de combinação, 

na qual a ordem dos fatores não importa, a sequência de varinhas A e B é a mesma sequência 

que B e A. Porém, esse conteúdo não foi aplicado. Na resolução apresentada, os alunos 

escreveram P = 
2

10
 = 

1

5
. A impressão é que o armário já havia sido selecionado e que as varinhas 

são todas iguais. Neste caso, seria preciso indicar qual o experimento, por exemplo, retirar duas 

varinhas quaisquer deste armário. O resultado apresentado pelo grupo não condiz com essa 

ideia. 

 Corvinal elaborou um enigma com uma estrutura similar. É possível perceber que eles 

apenas repetiram os números que estavam expostos no enigma (Figura 48). 
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Figura 48 - Enigma criado pelo grupo Corvinal 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

As pesquisadoras observaram uma dificuldade na criação de questões, o que é 

compreensível já que usualmente os alunos resolvem as questões em sala de aula e não fazem 

o processo inverso, que seria criá-las. Aqui, evidencia-se, o estímulo à criatividade dos alunos. 

Para Vergani (2009): 

 

Ao manifestar-se, o ato criativo suscita - tal como o exercício da imaginação 

- desconfiança, dúvidas, temores. O insight iluminante tende a ser olhado 

como ameaça de desordem ou desestabilização, antes de ser reconhecido 

como contributo válido no sentido do crescimento da pluralidade singular dos 

homens (Vergani, 2009, p. 180). 

 

Neste momento, as pesquisadoras decidiram por uma forma diferente de pontuação. 

Antes, receberiam os pontos apenas que tivessem completado a missão sem nenhum tipo de 

erro. Porém, como alguns grupos acertavam uma parte e erravam outra, foi considerado o que 

eles haviam acertado, não levando o ponto total da missão, mas uma parcela do mesmo. 

 Após o registro da pontuação no placar, os alunos prosseguiram no torneio, abrindo a 

porta. Ao entrar na sala, se deparam com um grande cachorro de três cabeças, o Fofo. Agora, 

seria necessário tocar alguma música para o Fofo dormir.  Ao final da música, os alunos 

lançaram um dado de 20 faces cujo resultado indicava se o Fofo havia dormido ou não.  
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Os alunos gostaram muito dessa atividade. O grupo Sonserina seria o primeiro, mas um 

dos membros quis mais tempo para lembrar como se tocava uma música na flauta, 

disponibilizada neste momento.  

Cada grupo teve o seu tempo de tocar ou cantar uma música (Figura 49). Eles riram e 

entraram no clima do momento. 

 

Figura 49 - Alunos tocando música 

 
        Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Depois que todos os grupos conseguiram fazer o Fofo dormir, a narração foi conduzida 

em um tom mais baixo, como sussurro, passando a ideia que era necessário silêncio para o Fofo 

continuar dormindo.  

Então, foi proposta uma questão extra, uma chance de conseguirem mais pontos. Era 

desejado observar se eles entenderam a probabilidade que envolvia os resultados que apareciam 

nos dados, as possibilidades do Fofo dormir e não dormir e a soma dessas duas situações.  

O grupo Sonserina foi o único que acertou as duas primeiras perguntas, porém 

cometeram um erro ao fazer a soma de frações, somando os denominadores. Depois, ao 

simplificar a fração, dividiram 20 por 5, resultando erroneamente em 5 e não 4 (Figura 50). 
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Figura 50 - Desafio respondido pelo grupo Sonserina 

 
  Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 O grupo Corvinal somou nove com dez, porém, os alunos não compreenderam que eram 

nove possibilidades e dez possibilidades em vinte (Figura 51). Assim, eles somaram 9 e 10 e 

obtiveram 19. Depois, passaram esse resultado para porcentagem, explicando as pesquisadoras 

que 19 eram quase 20, assim a porcentagem deveria ser mais ou menos 95%. 

 

Figura 51 - Desafio respondido pelo grupo Corvinal 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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O Grifinória entendeu o conceito de probabilidade, mas não se atentou ao fato que 

existiam, dos 20 números, onze possibilidades entre vinte do Fofo dormir e não dez entre vinte. 

Também erraram na simplificação da fração  
9

20
  e na soma das frações  

1

2
 + 

1

2
  (Figura 52). 

 

Figura 52 - Desafio respondido pelo grupo Grifinória 

 
       Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 O grupo Lufa-lufa entendeu também o conceito de probabilidade e acertou a primeira 

pergunta, mas como a Grifinória, não percebeu que existiam onze possibilidades de vinte do 

Fofo dormir e não dez possibilidades de vinte (Figura 53). Chegaram por fim, ao resultado de 

95%, mas ao conversar com o grupo foi observado que eles compreenderam o que esse valor 

resultava e que deveriam chegar a 100%, mas não entenderam a razão de não terem encontrado 

este percentual, porque não o alcançaram. 
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Figura 53 - Desafio respondido pelo grupo Lufa-lufa 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 
  

Também foi observado que o grupo anotou os números do dado circulando todas as 

possibilidades do Fofo não dormir e mesmo com a representação, não se atentou que existiam 

11 possibilidades em 20 do Fofo dormir e não dez. Por conta disso, não chegaram no valor de 

100% e sim 95%. 

 Diversos erros de Matemática Básica foram expostos nessa questão extra proposta, 

realidade que já havia sido comentada pela professora titular da turma. Para Vigotski (2007), 

“[...] o domínio das quatro operações aritméticas fornece a base para o desenvolvimento 

subsequente de vários processos internos altamente complexos no pensamento das crianças”. 

 Nunes e Bryant (1997) corroboram com essa opinião defendendo que as frações muitas 

vezes enganam o professor no sentido do mesmo acreditar que o aluno compreende o conteúdo 

acerca de frações mas observa os erros nos momentos em que os alunos precisam solucionar 

alguma questão. 

 Após o registro da pontuação, foi dada continuidade ao torneio. Vale ressaltar que 

durante a narração, a luz era apagada e na hora de fazer as atividades, as luzes eram acesas. 

Rapidamente, os alunos compreenderam a mudança de luz como um código. Ao apagá-la, era 

o momento de fazer silêncio para ouvir a narração e, quando estavam acesas, eles poderiam 

interagir. 

 Os alunos já haviam entrado na sala e o Fofo estava dormindo. Eles encontraram um 

baú na sala com 4 pergaminhos dentro. A segunda missão foi apresentada. Ao abrir o 

pergaminho, o grupo Lufa-lufa comentou que achava fácil o que foi solicitado. Lufa-lufa, 

Sonserina e Corvinal acertaram todas os cálculos e Grifinória errou apenas a terceira conta, 

visto que não calcularam 3! (Figura 54). 
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Figura 54 - Respostas do grupo Grifinória às questões do pergaminho 

 
Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Após, o torneio caminhou para a terceira e última missão. Nesta missão foram propostas 

doze questões, duas para cada cor sorteada no dado, mas por conta do tempo apenas quatro 

foram apresentadas. 

 Os alunos se mostraram motivados e com vontade de lançar o dado. A primeira cor 

sorteada foi a roxa (Figura 55), com resultado 25%.  

 

Figura 55 - Enigmas da cor roxa 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 
 

Todos os grupos acertaram este enigma e marcaram a letra “a” (Figura 56), foi 

encontrado registro de cálculo do primeiro item. Portanto, os alunos fizeram o primeiro enigma, 

encontraram a resposta e não calcularam o segundo.  
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Figura 56 - Registro da resolução de alguns alunos 

 
      Fonte: Protocolo de pesquisa. 

  

 Um aluno do grupo Sonserina comentou que só de ler as questões já sabia qual era a 

alternativa correta, porém foi explicado que seria necessário algum registro no papel (Figura 

57). 

 

Figura 57 - Grupo Lufa-lufa resolvendo as questões da última missão 

 
           Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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 Nesta rodada, todos os grupos pontuaram. Em seguida, foi lançado o dado novamente e 

a face para cima mostrava a cor azul, com resultado  
1

4
. 

Neste segundo par de desafios (Figura 58), os alunos encontram muita dificuldade. Três 

grupos conseguiram resolver o desafio do item “a” e como não encontraram o resultado 

indicado, 
1

4
, marcaram por eliminação o item b. Porém, nenhum grupo conseguiu resolver o 

desafio proposto no item b. 

 

Figura 58 - Registro das questões da cor azul 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 O grupo Corvinal foi o único que não acertou, marcando assim a letra “a”. Os alunos 

começaram tentando resolver o primeiro enigma. Inicialmente, posicionaram no numerador o 

número 16 e no denominador o número 9, o que foi um equívoco, visto que a quantidade total 

de elementos deve ficar no denominador e os casos desejados, no numerador. Em seguida, 

simplificaram o numerador por dois, obtendo o número oito, porém não fizeram o mesmo no 

denominador, dividindo este por três, obtendo 9. Percebe-se que os alunos não sabiam o 

conceito básico da simplificação, que é dividir numerador e denominador pelo mesmo valor. 

Assim, os alunos continuaram fazendo erroneamente essas divisões e chegaram ao final na 

resposta desejada, que era  
1

4
 .  Vale ressaltar que os alunos não colocaram o sinal de fração 

(Figura 59).  
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Figura 59 - Registro da resolução de um aluno da Corvinal 

 
          Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

No enigma azul, o grupo Grifinória começou resolvendo a letra “a”. Encontraram, 

acertadamente, a fração  
9

16
 . Porém observaram a necessidade de simplificar essa fração e tentar 

assim, encontrar o número que caiu no dado,  
1

4
 . Os alunos constataram que nove era divisível 

por três e precisavam saber se o número 16 também era divisível. Como os alunos não sabiam 

a tabuada de três, eles encontraram outra maneira de encontrar os múltiplos de três: Todos os 

membros do grupo estenderam as mãos e um deles foi agrupando os dedos de três em três 

(Figura 60). Dessa forma, descobriram que não era, assim, descartaram a letra “a” e marcaram 

a letra “b” sem tentar resolver o segundo enigma.  

 

Figura 60 - Alunos do grupo Grifinória utilizando as mãos para dividir 

 
       Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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Outro aluno, ao tentar resolver o primeiro enigma azul, teve problemas na interpretação. 

Para ele, a resolução consistia em somar a probabilidade de se levar um gato e de se levar um 

sapo, o que foi um equívoco. Nessa missão observou-se novamente a dificuldade dos alunos 

com a simplificação e a somas de frações. Este aluno somou os denominadores e os 

numeradores das duas frações (Figura 61).  

 

Figura 61 - Registos da resolução de um aluno 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Percebe-se aqui, que o aluno entendeu o conceito de probabilidade, pois escreveu 

corretamente as frações, porém errou na interpretação do texto e na soma das frações. Em sua 

pesquisa, Perego (2005) notou em certas atividades, que a principal dificuldade dos alunos é na 

interpretação de texto, não necessariamente nos cálculos utilizados nas questões.  

Encerrada a terceira e última missão, as pesquisadoras somaram os pontos. Por fim, o 

grupo Sonserina obteve a maior pontuação (Figura 62).  

 

Figura 62 - Placar do jogo 

 
            Fonte: Protocolo de pesquisa. 
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 Ao longo desta seção, pode-se observar que estes alunos possuíam muita dificuldade em 

Matemática Básica, a saber: (i) divisão de números naturais; (ii) soma de frações; (iii) 

simplificação de frações; (iv) tabuada. Além dessas, dificuldade na interpretação de questões.  

 Após a aplicação da proposta pedagógica, foi enviado para a professora da turma o 

gabarito dos enigmas matemáticos e dos erros mais frequentes cometidos pelos alunos, ficando 

a sugestão de existir um retorno para os alunos sobre os equívocos cometidos. Espera-se por 

uma conversa entre a professora e os alunos em relação às questões e as resoluções 

apresentadas.  

A próxima etapa foi a realização de uma entrevista que será comentada na próxima 

seção.  

 

4.2.2 Entrevista semiestruturada  

 

Ainda com os alunos divididos em grupos, ocorreu a realização da entrevista 

semiestruturada que durou cerca de 25 minutos. Antes da mesma acontecer, foi pedido o 

consentimento dos alunos para gravar um áudio das respostas. Além disso, explicou-se que a 

imagem e a identidade de cada aluno seriam preservadas. 

 A entrevista foi dividida em três blocos e uma pergunta especial ao final. O primeiro 

conta com quatro perguntas e os dois seguintes, com duas perguntas cada. Assim, a entrevista 

começou com o seguinte questionamento: Você considera que o jogo aplicado despertou 

interesse na aula?  

 Os alunos relataram que o jogo auxiliou em sua aprendizagem, pois os fez “abrirem a 

mente”, gerando interesse na aula. Um deles mencionou que o jogo aumentou a competitividade 

entre eles e que isso o manteve com vontade de ganhar. Além disso, um aluno informou às 

pesquisadoras que eles aprenderam de um jeito diferente. As alunas da Grifinória também 

relataram:  

 

“Sim, a gente trabalhou em grupo e foi uma forma mais interessante da gente 

aprender”.  

 
“Na primeira questão a gente conseguiu responder primeiro, aí depois, a gente 

explicou para os outros grupos e eles conseguiram sair na frente, então todo 

mundo aprendeu”. 
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 O segundo relato feito a essa pergunta mostra a importância do trabalho em grupo. 

Grando (2000) entende que a interação no grupo social é uma das fontes de aprendizagem do 

adolescente e como é comum tal interação em jogos, estes instrumentos apresentam situações 

bastante motivadoras. Para Vigotski (2007), a interação é uma ferramenta para a aprendizagem, 

pois com a interação entre o indivíduo que entende sobre algo e o indivíduo que tem capacidade 

para entender, ocorre a ZDP. 

A segunda pergunta feita foi: O jogo/brincadeira reforçou o aprendizado de 

probabilidade? Obteve-se como resposta que o jogo ajudou muito a entender o conteúdo e que 

fez os alunos pensarem mais no que era a probabilidade:  

 

“Porque faz com que a gente se esforce um pouco mais sem a professora e 

pense melhor, e pense mais”.   
 

Para Vigotski (2007) é no lúdico que o indivíduo segue o caminho de menor esforço, 

visto que está envolvida em uma atividade que lhe dá prazer, logo pode aprender com maior 

facilidade. 

Sobre a terceira pergunta do Bloco 1: “Vocês já utilizaram algum jogo durante as aulas 

de Matemática? Se sim, consideram que o jogo auxilia na aprendizagem?” Os alunos relataram 

que nunca tiveram experiência de jogar em aulas de Matemática. Ademais, um dos alunos disse 

que nunca havia tido nada parecido nas aulas. Outro aluno do grupo Lufa-lufa, declarou que 

gostaria que houvesse mais jogos nas aulas.  

 

“Seria bom que tivesse mais vezes”  

 

 Kirian e Silva (2022) dissertam que para incentivar o aprendizado, é necessário que 

exista um atrativo para que os alunos se sintam motivados a aprender e participar da aula. 

Em relação à última pergunta do Bloco 1, “Durante o jogo, você teve alguma 

dificuldade? Se sim, disserte sobre tal dificuldade”. A maioria dos alunos evidenciou que teve 

dificuldade. Os alunos do grupo Lufa-lufa relataram que em alguns momentos, tiveram 

dificuldade na interpretação dos enigmas e desafios e que em outros, entenderam o que era para 

ser feito, porém não sabiam como fazer o cálculo correto. O grupo Grifinória respondeu que a 

dificuldade foi na tabuada e nas operações básicas. E os alunos do grupo Sonserina, disseram 

ter dificuldades no momento de elaborar a questão de probabilidade na Missão 1. 
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“Na última, nós tivemos um pouco de dificuldade por conta da interpretação 

das perguntas. Nós, não soubemos interpretar a pergunta para fazer e nas 

outras, nós sabíamos como era, mas não sabíamos como resolver ela”. 
 

“Quebramos a cabeça demais pra fazer”. 
 

“Tabuada, porque tinha coisa que a gente não lembrava muito bem”. 

 
“Na hora de criar os enunciados”. 

 

 Sobre o segundo bloco, era o momento de fazer perguntas acerca da utilização da 

Matemática com a Literatura. A primeira pergunta era: O que você achou da Literatura utilizada 

junto com a Matemática? Os alunos em geral gostaram da junção das duas áreas.  

Um aluno relatou que os dois combinaram muito bem juntos e a Literatura o fez usar a 

criatividade. Outro aluno contou que não gosta de Matemática, mas que com a Literatura junto, 

despertou o interesse dele na aula.   

 

“Ajudou a gente num sentido bom”. 
 

“Tornou mais lúdico e deixou a aula mais interessante. Eu, por exemplo, não 

gosto de imaginar, mas eu fiquei feliz fazendo”. 
 

“A parte da interpretação ajudou a gente a ter clareza na parte de criar a 

questão. Quem assistiu ao filme, sabia mais sobre usar aquelas palavras na 

hora de criar a questão de probabilidade”. 
 

“Ajudou na interpretação de texto”. 

 

A segunda e última pergunta deste bloco era: Durante o jogo com características de 

RPG, que traz o contexto literário de Harry Potter, você conseguiu se imaginar em um ambiente 

diferente? Se sim, acredita que isso tornou a aula mais prazerosa? Todos responderam de forma 

afirmativa. 

 Nesse momento, foi tomada a liberdade de perguntar para os que não conheciam o filme 

se, mesmo sem conhecê-lo, conseguiram estar imersos no cenário e na história, de modo geral. 

Os alunos responderam de forma afirmativa. Quando foram questionados sobre o que achavam 

sobre a mudança de cenário, um aluno da Corvinal relatou que gostou, pois se parecia com um 

teatro. 

 

“Parecia que a gente tava dentro do jogo”. 

 
“Eu não assisti Harry Potter, mas com essa brincadeira fez com que eu me 

interessasse em ver.”. 
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“Eu me imaginei em Hogwarts”. 

 

 O último bloco, sobre o trabalho em equipe, contou com duas perguntas. A primeira, 

com duas indagações, era: “Seu grupo trabalhou em equipe durante o jogo? Você acredita que 

o trabalho em conjunto é importante para o aprendizado de algo novo no conteúdo estudado, 

neste caso, probabilidade?” Os alunos relataram que todos eles trabalharam em equipe, e alguns 

grupos frisaram que o trabalho em grupo fez eles acertarem algumas questões que se estivessem 

sozinhos, errariam.  

 

“A gente trabalhou em equipe, eu formulava e eles davam as dicas para os 

erros que eu tive. Eu pensava e eles me davam o auxílio para os meus erros. 

Tinha coisa que eu colocava errado e ele falava, ‘não, tá errado aqui, corrige’” 
 

“Trabalhar em grupo foi divertido. No começo estávamos mais animadas, 

porém no final teve discordâncias, mas eu acho que é normal né”. 
 

 A segunda pergunta do terceiro Bloco foi: “Durante o jogo, teve alguma questão que 

você precisou da ajuda de algum colega do grupo para solucioná-la? Se sim, depois da ajuda, 

acredita que você conseguiria resolvê-la novamente?” Todos os grupos disseram que se 

ajudaram no momento de resolver as questões e que em algum instante iriam errar algo e não 

erraram porque o colega apontou o erro e explicou.  

 

“Na questão do fatorial, ela sabia fazer e eu não sabia, aí ela me explicava”. 

 
“Quando uma esquecia, a outra sabia e ajudava”. 

 
“Sim, por exemplo, tinham questões que eu não sabia fazer e que ele sabia 

fazer e tinha questão que ele não sabia fazer e que eu sabia, aí a gente se 

ajudava”.  
 

“Eu tenho dificuldade e ele foi me explicando”.  

 

Para Vigotski (2007) é na interação com outros indivíduos que a ZDP é acessada, 

tornando possível que um aluno que já compreendeu determinado conteúdo possa compreender 

algo que antes ele já tinha condição de saber, porém era necessária uma interação com alguém 

mais experiente para acessar tal informação.  

Após essas respostas, outra pergunta foi feita para todos os grupos: Amanhã, você 

conseguiria resolver, sozinho, alguma questão parecida com a que seu amigo te ajudou hoje? A 



85 

 

maioria dos alunos respondeu de maneira afirmativa. Uma aluna relatou que se tivesse mais 

trabalhos em grupos como esse, ela conseguiria fazer sozinha. 

 

“A gente entendeu o nosso erro na primeira questão depois que ela explicou. 

A gente tinha trocado o numerador com o denominador e por isso a gente 

errou. Se tivesse que fazer agora a gente conseguiria”. 
  
“Sozinho eu não conseguia fazer, amanhã sozinho eu acho que consigo”.  

 
“Ele explicou bem, pô, dá pra fazer”.  

 
“Algumas coisas sim, não 100%”. 

 
“A primeira pergunta a gente não conseguia fazer sozinho, nisso as meninas 

vieram e explicaram. Depois, a gente conseguiu explicar”. 

 
“Eu sozinho eu não consigo fazer amanhã”. 

 
“Com certeza eu conseguiria fazer”. 

 

Durante o jogo, como foi proposto o trabalho em grupo possibilitou que os alunos mais 

experientes auxiliassem os outros que estavam com dificuldades. Alguns alunos relatam que 

conseguiram realizar as atividades propostas com ajuda dos outros membros do grupo durante 

o jogo, mostrando que a ZDP foi alcançada.  

Encerrando os blocos, foi proposta uma pergunta que deveria ser registrada no papel 

disponibilizado. Os alunos poderiam se expressaram com relatos escritos e alguns desenhos. 

 Um aluno presente no grupo Sonserina, chamou a atenção por ser bem quieto. A 

professora da turma comentou ao final do jogo que gostou muito de observar esse aluno 

interagindo com o grupo, justamente por ele ser bem introvertido. Ele foi o último a entregar a 

última pergunta da entrevista e o seu relato está na figura 63. 
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Figura 63 - Relato do aluno sobre o jogo 

 
    Fonte: Protocolo de pesquisa. 

  

Segundo Beserra Sobrinha e Santos (2016), atividades lúdicas como estratégia de 

ensino-aprendizagem criam um ambiente mais atraente e gratificante, estimulando o 

desenvolvimento do aluno. Para eles, este ambiente propicia para os alunos um clima 

harmonioso e de entusiasmo em realizar as atividades propostas, intensificando a confiança. 

Os alunos expressaram que gostaram de estar expostos a um ambiente diferente do 

cotidiano (Figura 64). Vale ressaltar que souberam valorizar o trabalho em grupo e a vontade 

que esse tipo de atividade ocorresse mais vezes. Em sua experiência, Grando (2000) nota que 

o carácter lúdico dos jogos motivam os alunos por expressarem alegria, prazer e entusiasmo. A 

autora cita que esses sujeitos demonstram querer realizar as atividades propostas. 
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Figura 64 - Relato de dois alunos à última pergunta 

Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

 Para Huizinga (2003) o jogo está presente na vida dos humanos a anos, sendo algo 

cultural. O autor entende que jogar é algo voluntário e livre, no qual os que jogam encontram-

se envolvidos em um “faz de conta” temporário. Este sentimento de prazer em se encontrar em 

outra realidade é registrado pelos alunos nessa pergunta especial (Figura 65).  
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Figura 65 - Relato de dois alunos à última pergunta 

 
   Fonte: Protocolo de pesquisa. 

 

Segundo Sandin e Muniz (2022), a utilização de atividades lúdicas é uma estratégia 

válida como instrumento estimulador na construção de novos conhecimentos e na aprimoração 

de diferentes habilidades. Para os autores, a utilização do lúdico contribui na aprendizagem, no 

desenvolvimento pessoal e na saúde mental. 

 Após a entrevista com os alunos, conversamos com a professora da turma e ela disse:  

 

“Eu escolhi essa turma por ser uma turma participativa. Eles se destacam por 

essa união dentro dos grupos, então foi fácil para os alunos se entrosarem. Aqui 

estava olhando o aluno da turma que é muito tímido. Daqui eu estava o 

observando e vi que ele interagiu com o grupo. Também vocês conseguiram 

colocar as questões de probabilidade no contexto do filme, tudo direitinho. Foi 

muito bom.” 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A motivação para a realização desta pesquisa foi a afinidade que as autoras possuem 

com a Literatura e a percepção de sua importância em suas vidas. Além disso, algumas 

experiências bem sucedidas com jogos em sala de aula no PIBID, na qual foram observadas a 

motivação e as contribuições de sua utilização em sala de aula.  

Com o intuito de elaborar uma sequência didática que pudesse unir a Matemática e a 

Literatura, as autoras pesquisaram trabalhos relacionados a essas áreas e descobriram um novo 

universo, o RPG. Foi decidido então que a proposta pedagógica seria realizada com base em 

um jogo pedagógico com elementos de RPG, a saber: a narração, o som, o cenário, a utilização 

de dados, o fator sorte e a vestimenta. 

Utilizou-se para tal, a metodologia de pesquisa qualitativa do tipo Intervenção 

Pedagógica, dividida em três fases: o planejamento, composto pela elaboração da proposta 

pedagógica, do roteiro da entrevista semiestruturada e do Teste Exploratório; a implementação 

da intervenção e; a avaliação dos efeitos dessa intervenção. 

Na fase de planejamento destaca-se a aplicação do Teste Exploratório. Graças a ela, foi 

possível testar o tempo necessário para a Proposta Pedagógica, obter sugestões visando a 

melhoria do trabalho e aprimorar o material produzido. Os objetivos do Teste Exploratório 

foram alcançados. 

Quanto à implementação e a avaliação da proposta pedagógica, observou-se os alunos 

empolgados com a narrativa, porém com muita dificuldade em operações envolvendo 

probabilidade e Matemática Básica. 

 No que se refere a questão de pesquisa, os alunos relataram que acreditam que a 

utilização de jogos com elementos de RPG em estudos de probabilidade auxiliou na 

aprendizagem deste conteúdo, com destaque para o trabalho em grupo que torna possível o 

alcance da ZDP.  

 No que tange os objetivos específicos, por meio da observação e análise dos dados 

coletados, é constatado que todos foram alcançados: (i) o contexto literário foi associado ao 

estudo de probabilidade; (ii) por meio da entrevista os alunos constaram que conseguiram se 

imaginar em outra realidade; (iii) o desenvolvimento do pensamento probabilístico foi 

desenvolvido por meio das atividades e da interação com os grupos e; (iv) analisou-se as 

principais dificuldades encontradas pelos alunos durante a aplicação do jogo. 

 O desenvolvimento do jogo pedagógico ocorreu com muito estudo e reflexão, o que 

tornou a experiência rica e prazerosa. Destaca-se a dificuldade dos alunos com as resoluções 
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dos enigmas matemáticos, principalmente no momento em que era necessária a criação de um 

enigma para pontuar na segunda missão. 

As autoras consideram que o presente trabalho contribuiu para o processo de formação 

acadêmica. A escrita deste TCC foi realizada de forma prazerosa e envolveu muito estudo. 

Salienta-se que o presente trabalho foi aplicado em um evento em um Instituto Federal. 

O jogo ocorreu em sessões e contou com a participação de cerca de 200 alunos. Para a realização 

do trabalho nesse evento, o conteúdo matemático envolveu padrões, estimativa, soma, 

percepção visual de objetivos, reforçando a flexibilidade do jogo pedagógico. 

Para trabalhos futuros, sugere-se trabalhar outros contextos literários como Malba 

Tahan e Alice no País dos Números. 

Independentemente da idade dos alunos, é importante que existam atividades nos quais 

os alunos possam sentir prazer em aprender, levando em consideração as suas realidades e as 

condições do professor no trabalho escolar. 
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Apêndice A – O jogo 
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122 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apêndice D – Roteiro de perguntas para a entrevista 
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Entrevista  

 

Bloco 1: Sobre o Jogo 

 

 1) Você considera que o jogo aplicado despertou interesse na aula? 

 

 2) O jogo/brincadeira reforçou o aprendizado de probabilidade? 

 

 3) Vocês já utilizaram algum jogo durante as aulas de Matemática? Se sim, consideram que 

auxilia na aprendizagem?  

 

4) Durante o jogo, você teve alguma dificuldade? Se sim, disserte sobre tal dificuldade. 

 

 Bloco 2: Sobre a inserção da Literatura na aula 

 

5) O que você achou do contexto literário utilizado junto com a Matemática?  

 

6) Durante o jogo com características de RPG, que traz o contexto literário de Harry Potter, 

você conseguiu se imaginar em um ambiente diferente?  

 

Bloco 3: Sobre o Trabalho em Grupo e as questões de probabilidade  

 

7) Seu grupo trabalhou em equipe durante o jogo? Você acredita que o trabalho em conjunto é 

importante para o aprendizado de algo novo no conteúdo estudado, neste caso, probabilidade? 

 

8) Durante o jogo, teve alguma questão que você precisou da ajuda de algum colega do grupo 

para solucioná-la? Se sim, depois da ajuda, acredita que você conseguiria resolvê-la 

novamente?  

 

Pergunta Especial 

 

Como você se sentiu durante o jogo? Sinta-se à vontade nesse espaço para se expressar como 

preferir, com palavras, escrevendo um poema ou desenhando, entre outros. 


