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Resumo

O presente artigo tem o intuito de apresentar uma proposta didatica para turmas de terceiro ano
do Ensino Médio, essa se baseou na Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacao atraves
da Resolucdo de Problemas utilizando o Role-Playing Game (RPG) como contexto para o
ensino de probabilidade. Deste modo, realizamos um levantamento bibliografico de artigos
sobre o ensino de probabilidade na educacao basica e contextualizamos o contetdo com o RPG.
Além disso, discutimos sobre a utilizagdo da resolucdo e formulagdo de problemas no ensino
de probabilidade, apresentando quais ideias direcionaram o desenvolvimento da nossa proposta
e justificando a escolha do RPG. A proposta foi desenvolvida com base nos dez momentos
presentes na Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo através da Resolucdo de
Problemas, porém foi indicado como pode ser aplicada em sala de aula e quais nossas
expectativas. Espera-se que essa proposta motive os estudantes na introducdo do contetdo e
probabilidade e eles aprendam como identificar os espagos amostrais, 0s eventos, além de
calculos de probabilidades sobre espagos equiprovaveis.

Palavras-Chave: Resolucdo de Problemas; RPG; Ensino de Matematica; Probabilidade.
Abstract

This article aims to present a didactic proposal for third year classes of High School, which was
based on the Teaching-Learning-Evaluation Methodology through Problem Solving using the
Role-Playing Game (RPG) as a context for the teaching of probability. In this way, we carried
out a bibliographic survey of articles on the teaching of probability in basic education and
contextualized the content with the RPG. In addition, we discussed the use of problem solving
and formulation in the teaching of probability, presenting which ideas guided the development
of our proposal and justifying the choice of RPG. The proposal was developed based on the ten
present moments Teaching-Learning-Assessment Methodology through Problem Solving, but
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it was indicated how it can be applied in the classroom and what our expectations are. It is
hoped that this proposal will motivate students in the introduction of content and probability
and they will learn how to identify sample spaces, events and beyond probability calculations
on equiprobable spaces.

Keywords: Problem Solving; RPG; Math Teaching; Probability.

INTRODUCAO

O RPG tem o contetdo de probabilidade presente em sua estrutura, por conta das
ideias de acaso e a repeticdo do experimento aleatério de lancamento de dados. Segundo
Batanero (2022), os estudantes do Ensino Médio tém dificuldade na compreensao do contetido
de probabilidade, e entendemos que o RPG pode facilitar o ensino e a aprendizagem desse
conteldo através de seu uso na sala de aula.

Além disso, o Role-Playing Game (RPG) é "uma brincadeira de contar historias"
(Amaral, 2013, p. 9) em que cada participante assume o papel de um personagem e eles
constroem uma narrativa. O contato do primeiro autor deste artigo com o RPG foi durante o
Ensino Médio, este jogo foi algo inovador para ele. Apesar de viver em uma época em que 0S
jogos tecnoldgicos exercem dominancia, poder experienciar um jogo onde era necessario
apenas criatividade e o raciocinio l16gico-matematico foi estimulador.

Segundo Pires et al (2019), o RPG pode ser utilizado como uma ferramenta de ensino
interdisciplinar, pois ele incentiva a pesquisa e a leitura, além disso, estimula a criatividade dos
jogadores através da confeccdo de um sistema planetério. Ele envolve os jogadores em historias
ficticias que podem auxiliar na compreensdo de questdes a respeito da nossa realidade. Deste
modo, ha a possibilidade de relacionar o RPG com diversas componentes curriculares.

Outrossim, a matematica esta presente no RPG em toda sua estrutura, sendo essencial
para joga-lo, pois para simular as acdes e completar desafios durante 0 jogo é necessario a
utilizacdo de célculos. O sucesso dos personagens em relacdo aos desafios depende de suas
atitudes e do lancamento de dados para decidir se o personagem obteve ou ndo sucesso. O
conhecimento sobre probabilidade influencia as decisdes do jogador, o auxiliando durante uma
partida.

De acordo com Sousa e Alves (2022), o Role-Playing Game pode ser utilizado como
ferramenta de ensino para o contedo de probabilidade, devido & necessidade de uma
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exploracdo do conteudo de forma pratica. Além disso, eles citam que o jogo auxilia em relacao
a interpretacdo dos problemas deste contetdo.

Segundo os autores, durante uma partida de RPG séo desenvolvidas competéncias de
interpretac&o, pois ela Ihe permite vivenciar histdrias ficticias. Geralmente esse tipo de narrativa
estd presente nos problemas matematicos, ou seja, ao desenvolver essas competéncias
consequentemente, auxiliara a compreender todas as caracteristicas narrativas da historia para

assim obter a informacao necessaria para solucionar o problema.

Aprender Matematica utilizando jogos de RPG pode ser uma boa
alternativa, uma vez que, os discentes se sentem engajados,
motivados, criam e resolvem situacdes de maneira lGdica e em
narrativas diversas. Saem do patamar de alunos receptores e passam a
ser ativos no processo de aprendizagem, sem ser massacrados com
férmulas matematicas (SPINELLI; SILVA, 2021, p.189).

E notavel que o RPG, permite que os estudantes possam assumir papéis ativos na
aprendizagem. A proposta deste trabalho, neste sentido, é apresentar uma proposta didatica
relacionada a resolucdo e formulacéo de problemas de probabilidade a partir do Role-Playing
Game. Buscando assim, responder a pergunta: Como a resolucéo e formulacdo de problemas
no contexto do RPG pode auxiliar no ensino de probabilidade?

Desta maneira, observarmos pesquisas relacionados ao ensino de probabilidade,
resolucdo de problemas e o Role-Playing Game para entdo delinear a proposta. A seguir,
discutiremos sobre o ensino de probabilidade e contextualizaremos como o RPG pode auxiliar

Nno mesmo.

2. O ENSINO DE PROBABILIDADE E O RPG

De acordo com Lopes (2008), o contetido de probabilidade tem influéncia na tomada de
decisbes do ser humano, deste modo ao aprimorar seus conhecimentos relacionados a unidade
tematica de probabilidade e estatistica o educando tera um melhor desempenho em situacGes
em que o conhecimento de probabilidade seja exigido.

Além disso, a probabilidade é uma das areas da matemaética na qual os conteudos
oferecem contribuicdes para a populacdo, pois ela proporciona a evolucdo do raciocinio por
meio das ideias relacionadas a incerteza e a aleatoriedade de eventos, analisando 0s riscos e as
possibilidades, presentes em determinadas situacOes ligadas a realidade (Santos; Carvalho,
2018).
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Ademais, em relacdo ao Ensino Médio, de acordo com Viana (2020), ao longo dos anos
as formas de abordagem dos contetdos de probabilidade se renovaram, principalmente devido
a evolucdo das tendéncias em Educacdo Matematica que modificam e alinham o planejamento
das aulas dos docentes.

Algumas dessas tendéncias destacam o protagonismo do estudante e acentuam a
relevancia da mediacdo por parte do professor nas atividades relativas a este contetdo. Para
complementar, Batanero (2022) enfatiza a importancia do ensino de probabilidade, pois esse
contetdo é um dos que acompanha o estudante desde o ensino basico ao superior.

Desta forma, conforme Lopes (2008), Santos e Carvalho (2018), Viana (2020) e
Batanero (2022), estimular a aprendizagem de probabilidade contribui para o desenvolvimento
integral do educando. E um dos caminhos para o educando desenvolver competéncias que Ihe
permitirdo realizar analises de situacdes que contenham caracteristicas de aleatoriedade
compreendendo a chance de cada uma das possibilidades acontecer. Este é o objetivo principal
do estudo da probabilidade.

Dante e Viana (2020) citam que a probabilidade deriva do latim probare, que significa
“prova” relacionada a utilizacdo da “palavra provavel para indicar algo que nio se tem certeza
que vai acontecer” (p. 62). Os conceitos iniciais do contetido, falam sobre a andlise de
experimentos, em que mesmo sendo repetidos diversas vezes sob condi¢bes idénticas, néo
apresentam os mesmos resultados.

Em relagcdo ao RPG, durante o langamento de um dado n&o viciado, ndo conseguimos
determinar qual serd o resultado antes desse experimento ser realizado. Consequentemente, pelo
fato de ndo sabermos o resultado, ele é considerado um experimento aleatorio e nele buscamos
a probabilidade de determinados resultados ocorrerem.

Para calcular a probabilidade é necessario aprendermos algumas ideias, de acordo com
Morgado et al (1991). O primeiro passo para falarmos sobre probabilidade é identificar o espaco
amostral, este é definido como o conjunto dos resultados possiveis em um experimento, ou seja,
identifica-lo é explicitar qual é o conjunto de possiveis resultados do experimento e deste modo
calcular o seu nimero de elementos. Outra definicdo é a de evento que é um subconjunto do
espaco amostral, que pode representar o conjunto dos nossos resultados favoraveis.

De acordo com Morgado et al (1991, p. 119), “a definicdo de probabilidade como
quociente do nlimero de “casos favoraveis” sobre o nimero de “casos possiveis” foi a primeira

definicao formal de probabilidade”, conforme a féormula a seguir:
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CasosFavoraveis

P(E) =
(E) CasosPossiveis

Com essa defini¢do, calculamos a probabilidade que € um valor numérico que representa
sucesso ou de falha, este valor se encontra em um intervalo entre O e 1.

Em relacdo a essa medida, quanto mais préximo do 0 menor a probabilidade de o evento
analisado ocorrer e quanto mais préximo do 1 maior seré a probabilidade de acontecer. Essa
medida também é a porcentagem que representa a chance de o evento ocorrer. Com 0s
conhecimentos do contetido, o educando aprenderd a analisar matematicamente um evento
utilizando valores numéricos para descrever: o acontecimento certo, o possivel e o impossivel.

No jogo RPG, em muitas jogadas, h& a presenca de célculos de probabilidade, nele
temos o participante chamado de mestre ou narrador, que é aquele que conduz a historia, criando
obstaculos para que 0s personagens, que sao 0s outros jogadores, superem. Além disso, o
narrador tem o papel de descrever desafios e suas respectivas dificuldades para os outros
jogadores.

Para obter sucesso nesses desafios, o jogador deve sortear um valor maior ou igual que
a dificuldade citada pelo mestre, para sortear esse valor depende das regras do jogo. No livro
de regras de Dungeons and Dragons que é uma das referéncias para elaboragdo da proposta
didatica deste trabalho, € utilizado o lancamento de um dado de vinte lados para realiza¢éo das
acOes do personagem, conforme imagem a seguir:

Figura 1: Dado de Vinte Lados

%
=

D /\¢
S

Fonte: https://www.pinterest.com/pin/378161699969939331/
Dessa forma, podemos utilizar o calculo da razdo entre o evento e o espago amostral,
para calcular a probabilidade de conseguirmos realizar determinada agdo. Nesse caso nosso
evento é sortear um valor maior que a dificuldade determinada pelo mestre, j& o espaco amostral

serdo os resultados possiveis de se obter no langamento do dado de vinte lados.
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Imaginemos, por exemplo, que um personagem esta correndo fugindo de bandidos,
porém ele se depara com um penhasco no meio do caminho e sua unica opg¢éo seria salta-lo,
apos descrever a situa¢do o mestre citou que a dificuldade desse desafio é 15.

Desta maneira, utilizando um dado de 20 lados, para que obtenha sucesso, o jogador
deve sortear um valor maior ou igual a 15 no langamento do dado, o nimero de casos favoraveis

é 6, pois ele deseja sortear qualquer valor do conjunto numérico {15, 16, 17, 18, 19, 20}. Logo
a probabilidade de sucesso € % ou seja 30%.

Ainda em relacdo a probabilidade, em didlogo com Lopes (2008), Santos e Carvalho
(2018), Viana (2020) e Batanero (2022), é compreendida a necessidade de desenvolver uma
pratica pedagdgica na qual sejam propostas situacdes em que os estudantes realizem atividades,
as quais considerem seus contextos e possam observar e construir 0s eventos possiveis, por
meio de experimentacao concreta, de coleta e de organizacdo de dados.

Deste modo, o ensino de probabilidade deve ser realizado por meio de préticas
pedagogicas que fornecam um contexto familiar para o estudante, pois assim ele poderéa extrair
as informacdes das atividades, bem como na identificacdo de espacos amostrais e eventos para
o célculo de probabilidades envolvendo eventos simples e eventos compostos.

Atualmente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), além de promover a
distribuicdo do contetido de probabilidade em todos os anos, tem uma de suas competéncias
especificas da area de matematica como: “Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos
conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.” (Brasil, 2018, p. 267).

Para contemplar as competéncias e as habilidades descritas pela BNCC é perceptivel a
necessidade da realizacdo de préaticas pedagogicas alinhadas com o cotidiano do educando.
Além disso, os documentos curriculares recomendam a utilizagdo da resolucdo e formulagéo de

problemas no ensino de probabilidade, como discutiremos na secéo seguinte.

3. ARESOLUCAO E FORMULACAO DE PROBLEMAS E O ENSINO DE
PROBABILIDADE

Conforme Onuchic e Alevatto (2011), um problema é tudo aquilo que desafia o
estudante, apresentando-lhe um obstaculo que ele deseja superar. No entanto, cabe ao professor

incentivar e mediar a resolucdo. A estratégia de resolucdo e a formulacdo de problemas € véalida
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para aprendizagem de probabilidade dos estudantes, esta é citada pela BNCC (2018) e
contemplada na habilidade EM13MAT311, que deve ser desenvolvida durante o primeiro ao

terceiro ano do ensino médio.

Figura 2: Habilidades BNCC

(EM1Z3MAT311) Identificar e descrever o espaco amostral de eventos aleatérios, realizando
contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo
da probabilidade.

Fonte: BNCC (Brasil, 2018, p. 537)

Segundo BNCC (2018), o aluno ndo deve apenas resolver, mas também refletir e
questionar o que ocorreria se algum dado de um problema fosse alterado ou se alguma condicao
fosse acrescida ou retirada. Nessa perspectiva, pretende-se que os alunos também formulem
problemas em outros contextos.

Ademais, de acordo com Dante (2009), os estudantes ao terem em sala de aula a
oportunidade de criar e inventar os proprios problemas, outros aspectos, além do raciocinio
I6gico-matematico, podem ser estimulados, como o desenvolvimento da leitura e da escrita. E
iSSO ocorre pois 0s problemas séo criagdes deles, eles devem escrevé-los, I1é-los, compreendé-
los e resolvé-los antes de apresentar a outras pessoas.

No livro “Resolugdo de Problemas: Teoria ¢ Pratica”, no capitulo 2, intitulado de
“Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo de Matematica através da Resolugdo de Problemas?”
Allevato e Onuchic (2014, p. 44) citam que “a palavra composta ensino-aprendizagem-
avaliacdo tem o objetivo de expressar uma concepgdo em que 0 ensino, a aprendizagem e a
avaliagdo devem ocorrer simultaneamente durante a construg¢ao do conhecimento pelo aluno”.
Esses trés fatores estdo presentes ao longo da metodologia que € apresentada em um roteiro de

10 etapas, sistematizadas na figura a seguir:

Figura 3: Roteiro da Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo através da Resolucdo de

Problemas
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1. Proposicao do 10. Proposicao e resolucao
problema gerador de novos problemas

2. Leitura individual;
aluno recorre aos
conhecimentos prévios

9. Professor formaliza
o conteudo matematico

Professor

3. Em pequenos grupos, mediador,
alugog discutgm 2 questionador, 8. Busca de consenso
aprimoram compreensdes 9?’3"0{ de sobre as resolucGes
situacoes

7. Em plenaria, professor

4. Alunos em grupos, e alunos discutem ideias,

resolvem o problema

concepcoes
5. Professor 6. Alunos apresentam
incentiva e observa resolucoes

Fonte: Allevato e Viera (2016, p. 119)

As autoras Allevato e Onuchic (2014) relatam que as etapas funcionam do seguinte
modo: inicialmente para a realizacdo de uma tarefa utilizando a metodologia o professor
seleciona ou elabora um problema e propde aos alunos, ou aceita um problema proposto pelos
alunos. Esse é chamado de problema gerador.

Ao receber o problema impresso cada aluno realiza a leitura individual utilizando de
conhecimentos prévios, apds isso os alunos realizam uma nova leitura em grupo e dialogam
sobre suas compreensdes a cerca do problema, com intuito de compartilharem suas informagoes
e aprimorarem suas compreensdes, e nesse mesmo grupo eles resolvem o problema, enquanto
0 professor se posiciona como mediador observando e incentivando 0s mesmos.

Apos realizarem a resolucdo, os grupos devem apresenta-las e entram em didlogo junto
com o professor em busca de um consenso entre as diferentes solucdes fornecidas, até que o
professor formalize matematicamente o contetido trazendo concepcdes e ideias demonstradas
pelos alunos. Na etapa final temos a formulacdo de novos problemas, nesta etapa se completa
o ciclo e os estudantes podem propor novos problemas.

Andreatta e Allevato (2020) citam que as atividades com a elaboracéo e a resolucao de
problemas promovem a aprendizagem de Matematica. E defendem que desenvolvimento de
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atividades relacionadas a producdo de problemas matematicos €, pelo menos, tdo importante,
educacionalmente, quanto desenvolver a capacidade de resolvé-los.

Logo é perceptivel que, a utilizacdo, resolucdo e formulacdo de problemas como pratica
pedagogica apresenta vantagens, sendo uma delas o seu aspecto motivacional, pois ao produzir
problemas, os estudantes desenvolvem a criatividade, e estes auxiliam na compreensao de
conceitos matematicos e além disso, os incentiva a leitura que € uma pratica que habita em todas
as areas de conhecimento.

Sousa e Alves (2022), ao realizarem uma atividade em sua sala de aula relacionada ao
ensino de probabilidade por meio do storytelling!, organizaram os alunos em grupos, onde eles
tiveram oportunidade de jogar RPG. Um deles era o mestre, ele criava os obstaculos com
enigmas matematicos envolvendo os assuntos de contagem probabilidade no percurso dos
personagens e 0 sucesso deles nesses desafios permitia que eles seguissem em sua jornada. Em

um momento durante a partida o mestre realizou a seguinte narrativa:

O grupo percorreu toda a aldeia em busca do velho e, finalmente, ao
encontra-lo, o velho fala ao grupo de aventureiros: — Aonde querem
ir, eu posso lhes dizer, mas um problema meu vocés terdo que
resolver! Nesta caixa tenho 10 orbes maravilhosas, 6 sdo azuis e 4 sdo
rosas! Se me mostrarem como tirar duas orbes rosas simultaneamente,
eu vos deixarei sequir em frente! (SOUSA, ALVES, 2020, p.12).

Os outros alunos que representavam os aventureiros, que tinham o papel de solucionar
as charadas, ou seja, o problema proposto pelo mestre, deste modo utilizando a combinatéria
eles lhes responderam quais eram as chances de sortear orbes rosas simultaneamente.

Propor a formulagdo de problemas, utilizando o RPG seria escrever essas historias e
envolver os assuntos de contagem e probabilidade nelas, com auxilio de regras gerais do jogo.
Nessas condic¢des, um estudante pode assumir um papel semelhante ao do Mestre, este elaborara
0s problemas assim como o narrador constrdi a historia.

Problemas desenvolvidos utilizando conceitos do jogo RPG ja existem. Alguns deles
tém se apresentado como questdes de concursos. A questdo a seguir foi aplicada no concurso
do Instituto Militar de Engenharia (IME) no ano de 2018:

1 Arte de contar, desenvolver e adaptar histérias utilizando elementos especificos — personagem, ambiente,
conflito e uma mensagem — em eventos com comeco, meio e fim, para transmitir uma mensagem de forma
inesquecivel ao conectar-se com o leitor no nivel emocional.
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Em um jogo de RPG “Role-Playing Game” em que os jogadores
lancam um par de dados para determinar a vitdria ou a derrota quando
se confrontam em duelos, os dados sdo icosaedros regulares com faces
numeradas de 1 a 20. Vence quem soma mais pontos na rolagem dos
dados e, em caso de empate, os dois perdem. Em um confronto, seu
adversério somou 35 pontos na rolagem de dados. E sua vez de rolar
os dados. Qual sua chance de vencer este duelo? (IME, 2018)

Essa questdo ja envolve a realizagdo de a¢Bes no jogo, nesse caso durante um combate
entre personagens onde exige o lancamento de dados. Nota-se que ha diversas maneiras de
produzir problemas com RPG, como o storytelling apresentado por Sousa e Alves (2022), o
mestre utiliza sua narrativa durante uma partida e propde um problema, ou semelhante a questéo
do concurso que foi estruturada utilizando conceitos do jogo.

Neste trabalho, apresentarei uma proposta didatica com énfase no ensino de
probabilidade. Porém serdo utilizadas as regras e conceitos do jogo presentes no livro Dungeons
and Dragons (D&D) escrito por Mearls (2014), logo na préxima secdo serd explicada a

presenca da probabilidade na realizacéo de agdes dentro do jogo.

4. O DUNGEONS AND DRAGONS E O SUCESSO DAS ACOES DO
PERSONAGEM

O RPG de mesa é um jogo de tabuleiro narrativo e interpretativo. Este é um classico que
existe desde a década de 70 e utiliza da imaginacédo para ser um jogo de légica e estratégia, que
ndo possui um final de jogo definido, pois ele pode continuar até 0 momento que os jogadores
desejarem. Para jogar um RPG é importante a utilizacdo de um sistema, que é o livro em que
estdo contidas as regras do jogo, ele também determina algumas caracteristicas do cenario da
historia, por exemplo, se é fantasioso ou realista.

Ademais, no RPG de mesa existem dois papéis, um deles é o de mestre e 0 outro jogador,
o mestre tem a fungio de ser o narrador criando o mundo, a historia e o cenario. “E o que
narrador diz aos jogadores onde 0s personagens estdo e os arredores, apresentando um escopo
bésico de opgdes para eles (quantas portas 0os conduzem para fora do cbmodo, 0 que esta sobre
a mesa, quem esta na taverna e assim por diante)” (Borges, 2016, p. 5).

Outra fungdo do mestre é propor desafios que devem ser completados pelos jogadores,

além disso, ele descrevera os resultados das a¢des dos jogadores, pois apds 0 mestre propor um
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desafio serd necessario que o personagem tenha uma acdo em resposta, 0s jogadores devem
realizar o que € chamado de teste de acdo, simulado pelo lancamento de um dado de 20 lados.

As acdes ndo dependem apenas do lancamento de dados também depende do
personagem. No inicio do jogo, cada um dos jogadores cria um personagem que lhe representara
na historia, 0 método de criacdo dele depende do sistema utilizado.

Como ja foi citado neste trabalho, utilizamos o sistema de regras de Dungeons &
Dragons. Logo, a seguir, apresentaremos as caracteristicas dos personagens, que fornecem
bbnus positivos ou negativos durante o jogo presentes nesse livro de regras, esses podem
facilitar ou dificultar a taxa de sucesso do personagem diante de determinada acao.

Apbs definir um nome para seu personagem o jogador deve definir uma
ocupacgao/classe, essa representa a “profissdo” do seu personagem, ela apresenta diversas
proficiéncias, por exemplo um carpinteiro de nivel muito alto adquiriu a habilidades com
diversas ferramentas de seu trabalho ao longo da vida.

Essas proficiéncias representam um conjunto de acdes que o personagem € competente
e eficiente em realizar e isso proporciona a ele um bdnus em seus testes de acdo que estejam
relacionados a essas competéncias. Retornando ao exemplo do carpinteiro, sua ocupacéo lhe
fornece habilidades em ferramentas de carpintaria, isso fornecerd a ele um bdnus numérico
positivo que aumentara sua probabilidade de sucesso ou negativo que a diminuira sempre que
ele efetuar alguma acg&o utilizando essas ferramentas.

No jogo existe 0s niveis de personagem como andares, que para VOCE conseguir
alcancar, vocé precisa de uma determinada quantidade de pontos de experiéncia como descritos
por Mearls (2014) na figura a seguir:

Figura 4: Tabela de Avango do Personagem
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AVANCO DE PERSONAGEM
Pontos de Experiéncia Nivel Bénus de Proficiéncia

0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 B +3
23.000 7 +3
34.000 & +3
48.000 ] +4
64.000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +5
265.000 18 +65
305.000 19 +5
355.000 20 +6

Fonte: Mearls (2014, p.15)

Observe na Figura 4, que temos trés colunas, a de Pontos de Experiéncia, a de Nivel e a
de Bonus de Proficiéncia, na primeira linha podemos notar que um personagem de nivel 1 inicia
geralmente com 0 pontos de experiéncia e tem um bonus de +2 em agGes que ele é proficiente,
ja um personagem de nivel 20 tem no minimo 355.000 pontos de experiéncia e seu bénus de
proficiéncia é +6.

Além das proficiéncias, outra coisa que fornece um bdnus positivo ou negativo que é
definida durante a criacdo do personagem € a escolha dos atributos. Existem seis atributos, eles
sdo: forga, destreza, inteligéncia, constituicdo, sabedoria e carisma. No D&D, eles simulam as

caracteristicas fisicas e cognitivas do seu personagem.

Figura 5: Valores e Modificadores de Atributos

VALORES E MODIFICADORES DE HABILIDADES

Valor Maodificador Valor Maodificador

1 -5 16-17 +3

-3 —i 18-19 +4

4-5 -3 20-21 +5

&7 =2 22-23 +h

8-9 -1 24-25 +7

10-11 +0 26-27 +8

12-13 +1 28-29 +5

14-15 +2 30 +10

Fonte: Mearls (2014, p.13)
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Esses atributos sdo representados por valores numéricos que pertencem ao intervalo
entre 1 e 30. “Por exemplo, um alto valor de Forg¢a, por exemplo 30, geralmente corresponde a
um corpo musculoso ou atlético, enquanto um personagem com um baixo valor de Forca, por
exemplo 1, pode ser magro ou gordo, porém fraco” (Mearls, 2014, p.45). Logo alguém que tem
forca igual a 1 € muito fraco e quem tem forca igual a 30 é muito forte.

Os modificadores sdo os valores que representam os bdnus positivos ou negativos que
os atributos fornecem nos testes de acéo, observe na tabela que temos duas colunas uma com o
valor do seu atributo na segunda coluna o modificador fornecido. Por exemplo um personagem
com o atributo de forca 30 tera um bdnus de +10 para realizar uma acdo que exija forca,
entretanto, outro personagem com forca 1 tera o reducdo de -5 de seu teste.

Apos a escolha do nome, da ocupacdo do personagem e dos atributos, os jogadores ja
estdo prontos para comecar a jogar, interpretar os personagens e experimentar a releitura e a
criacdo de histérias durante uma partida de RPG.

Na proxima secdo, apresentaremos a proposta didatica elaborada com base na
Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo através da Resolucdo de Problemas,

utilizando todas as etapas apresentadas no fluxograma da Figura 3.

5. PROPOSTA DIDATICA

A proposta didatica, foi baseada nas 10 etapas da Metodologia de Ensino-
Aprendizagem-Avaliagdo através da Resolugédo de Problemas. Ela destina-se ao terceiro ano do

ensino médio, formulada para 4 aulas de 50 minutos, e apresenta os seguintes objetivos:

1. Compreender o conceito de probabilidade para eventos equiprovaveis e sua aplicacdo
em experimentos aleatorios.

2. Compreender os conceitos de espago amostral e evento.

3. Diferenciar evento certo, possivel e impossivel.

4. Desenvolver habilidades de raciocinio loégico e pensamento critico ao resolver e

elaborar problemas de probabilidade.

A seguir, serdo apresentados os dez momentos retirados da Metodologia de Ensino-
Aprendizagem-Avaliagdo através da resolucéo de problemas (Allevato; Onuchic, 2014). Antes
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de iniciar a apresentacdo da proposta € importante ressaltar que esses momentos podem ser

realizados de forma concomitante.

1° Momento “Proposi¢do do Problema Gerador”: nesta etapa, ao iniciar a aula deve ser
introduzido o que é Role-Playing Game (RPG), e explicitar a presenca de experimentos
aleatdrios presentes nas acOes realizadas pelo personagem dentro do jogo. Neste momento é
importante salientar que sera utilizado o livro de regras de Dungeons & Dragons onde todas as
acOes tém sucesso ou falha representada pelo langamento de um dado de vinte lados, os outros
dados séo utilizados em situagdes especificas quando solicitado pelo mestre.

A seguir, temos um exemplo de problema gerador que pode ser apresentado aos
estudantes, entretanto o professor pode criar sua prépria narrativa ou adaptar uma ja existente
caso se sinta confortavel e ap0s ela serdo apresentadas perguntas que possibilitam a abordagem
do conteudo, acompanhadas de suas respectivas respostas.

Problema — O Atleta Olimpico

O personagem Gustavo, é um atleta olimpico, ele esta participando de uma competicao
representando seu pais com objetivo de adquirir uma medalha de ouro. Para isso, ele esta
participando de uma corrida de obstaculos de 7 voltas que é uma prova de atletismo das
olimpiadas.

Gustavo é um atleta treinado que possui um boénus de +10 em todas suas jogadas de
atletismo e acrobacia. Para completar a corrida e obter uma classificacdo, Gustavo precisa
superar 0s quatro obstaculos presentes no trajeto, em que cada um deles tem uma dificuldade
de sucesso 11, sendo os trés primeiros obstaculos barreiras, € o quarto uma barreira com fosso
de agua. Ao ultrapassar a barreira que possui um fosso de agua pela primeira vez, esse atleta

molhard seu ténis de corrida, dificultando os proximos saltos, fornecendo um reducéo de -5.

Esse problema gerador pode ser apresentado pelo professor, por meio de slides e

entregues aos estudantes de forma impressa junto as perguntas a seguir:

1.1) Quiais sdo os possiveis numeros que podem aparecer ao lancar um dado de 20 lados?
Resposta Esperada: {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}
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1.2) Quais sdo os possiveis resultados (ao lancar o do dado de 20 lados), em que Gustavo
consegue realizar o primeiro salto?
Resposta Esperada: {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}

1.3) Em termos percentuais(porcentagem) qual vocé acha que é a chance de Gustavo efetuar o
primeiro salto? Justifique.
Resposta Esperada: 100%. A justificativa é pessoal e pode variar, Um exemplo de
justificativa é que para obter sucesso no salto ele deve sortear 11 no dado, pois é a
dificuldade para superar o obstaculo, porém com o bdnus de +10 por ele ser um atleta

mesmo que o valor sorteado no dado seja 1 ele consegue efetuar o salto.

1.4) Ap6s o salto da barreira com fosso de &gua é certo que Gustavo consiga passar pelos outros
obstéaculos? Justifique.
Resposta Esperada: N&o, pois os ténis dele estardo molhados dificultando os proximos

Saltos. A justificativa é pessoal e pode variar.

1.5) Apos o salto da barreira com fosso de dgua, em termos percentuais(porcentagem) qual a
chance de Gustavo efetuar o salto? Justifique.

Resposta Esperada: 75%, pois precisara sortear qualquer valor do conjunto numérico
{6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20} dentre os 20 nUmeros possiveis.

1.6) Vamos supor uma situacdo extra: Durante o trajeto, apos saltar a barreira com fosso de
agua, caso Gustavo sorteei 0 niumero 1, além dele errar ele ira se machucar, torcendo sua perna
e isso fornecerd a ele um reducdo -15. Suponha que Gustavo sorteou 0 ndmero 1, nessas
condicBes qual a chance de ele efetuar o préximo salto? Justifique.

Resposta Esperada: 0% de chance. Ele ndo conseguir realizar o salto. A justificativa é
pessoal e pode variar.

As consideracdes sobre as perguntas acompanhado dos conteddos que podem ser

abordados em cada uma se encontram apds a explicagcdo do 9° momento.
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2° Momento “Leitura Individual do Estudante”: os estudantes devem realizar uma
leitura individual do problema gerador apresentado, deste modo ele utilizara de seus
conhecimentos prévios adquiridos durante sua vivéncia, para interpretar o problema.

3° Momento “Didlogo em Pequenos Grupos”: os estudantes se reunem em grupos e
realizam a leitura em conjunto, deste modo eles podem compartilhar suas ideias e chegarem a
uma interpretacdo de como podem resolver o problema.

4° Momento “Resolu¢do do Problema Gerador”: os alunos ainda em grupos responderao
as perguntas.

5° Momento “Professor Orientador”: este momento ocorre de forma simultinea a
Resolucdo do Problema Gerador, o professor deve mediar e incentivar os grupos na resolucéo
do problema, porém é esperado que o professor guarde as explicacdes detalhadas sobre os
problemas e os contetidos para o 7°, 8° e 9° momentos descritos no roteiro.

6° Momento “Apresentacdo do Problema”: neste momento cada equipe deve realizar a
apresentacdo da solucdo encontrada, utilizando os recursos fornecidos pelo professor e a
unidade escolar, como piloto, quadro branco e slides.

7° Momento “Em Plenéria”: o Professor pode optar por realizar esse momento apos a
apresentacdo de todas as equipes ou apds a apresentacdo de cada equipe, assim 0s outros
estudantes e o professor vdo dialogar com cada equipe discutindo ideias e concepgoes, sobre o
problema.

8° Momento “Consenso na Resolu¢do”: neste momento os estudantes, devem buscar
compreender a resolucdo dos outros, por meio das concepcOes e ideias apresentadas e
discutidas, buscando compreender o problema e entrar em consenso com as resolucdes de cada
grupo, ou seja, consequentemente checando se estéo corretas ou nao.

9° Momento “Formalizagdo do Contetdo Matematico”: neste momento o professor
explicara o conteudo, formalizando os conceitos utilizados, como espaco amostral, eventos e
alguns dos seus tipos, como certo, impossivel e possivel. A seguir algumas consideragdes, sobre
as perguntas e abordagem dos contetidos matematicos em cada pergunta.

1.1) Considerac0es:

Ao perguntar quais so 0s possiveis numeros que podem aparecer ao langcar um dado de
20 lados, é possivel que o professor trabalhe o conceito de espa¢o amostral de um experimento
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aleatério neste caso é representado pelo conjunto de 20 elementos
{1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}.

1.2) Considerag0es:

Nesta pergunta ao trabalhar quais s@o os possiveis resultados (ao lancar o do dado de 20
lados), o professor pode trabalhar o conceito de evento, sendo um subconjunto de espaco
amostral os resultados possiveis que o personagem consegue realizar, neste caso sdo todos 0s
elementos pertencentes ao conjunto {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}. Isso
ocorre, pois a dificuldade do personagem realizar o salto é 11 e suas habilidades com acrobacia
e atletismos Ihe fornecem bonus +10.

Algo o que pode gerar a confusdo para alguns e responderem que é o conjunto
{11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}, porém perceba que 0 personagem possui habilidades de
atletismo e acrobacia, logo ele possui um bonus de mais 10 nos langamentos dos dados que foi
citado na narrativa, o fara com que todo valor que ele sorteie no dado seja acrescido de mais 10,

entdo supondo que ele tire 1 no dado esse valor aumentara para 11.

1.3) Consideragdes:

Utilizando as perguntas anteriores, € possivel que eles percebam que os dois conjuntos,
tenham quantidades de elementos iguais, ou seja, a quantidade de elementos do conjunto que
representa o evento, tem a mesma quantidade de elementos ao do espagco amostral e isso faz
com que o personagem tenha 100% de chance de efetuar o salto, pois todos os resultados que
eu desejo sortear pertencem ao meu espago amostral, neste momento o professor pode explicar

sobre a definigdo de evento certo.

1.4) Considerag0es:

Nessa questdo, o professor pode incentivar os discentes a interpretar a historia, perceba
gue ap6s o personagem passar 0 fosso de agua pela primeira vez, sera mais dificil para ele
realizar os proximos saltos, pois com seus sapatos molhados ele tera um reducéo de -5, logo em
seus préximos saltos ele tera que apenas um bdnus de 5 fornecido ainda pelo seu atletismo, é
ideal que o professor explique que o conjunto do evento sofreu uma modificacéo, entdo teremos
que ele sO conseguira realizar 0 salto se ele sortear 0S
valores{6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20}, ou seja, existem agora 15 casos favoraveis.
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1.5) Considerac0es:
Essa questdo é semelhante a (1.3). Alguns alunos, logo podem responder que ndo é mais
100%, mas podemos incentiva-los a indicar a porcentagem exata. Nesse caso, utilizando a

definicdo de probabilidade de Morgado (1991) a resposta esperada é % que em termos

percentuais é 75%. E interessante que o professor explique sobre a reducdo da porcentagem,
que ndo é mais 100% e isso faz com que o sucesso dos saltos de Gustavo ndo seja mais um

evento certo de ocorrer e sim um evento possivel.

1.6) Consideragdes:

E recomendavel que o professor recorde a eles, que o personagem apds o salto da
barreira com fosso sO conseguia efetuar saltos se obtivesse valores maiores que 15. Nessas
condicdes, é importante ressaltar que o personagem esta com sua perna machucada o que
fornece uma reducdo de -15. Isso faz com que o personagem ndo consiga realizar o salto

independente do valor sorteado no dado.

10° Momento “Proposi¢do e Resolu¢do de Novos Problemas”: neste momento os
estudantes podem produzir problemas utilizando a sua criatividade e se inspirando em questfes
ja resolvidas. Essa etapa pode ser realizada em uma aula de 50 minutos, em que, o professor
tera o papel de mediador e auxiliard os estudantes fornecendo dicas e analisando as questfes

produzidas.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Retomando nossa questdo problema: Como a resolucdo e formulagdo de problemas no
contexto do RPG pode auxiliar no ensino de probabilidade? Para responder essa pergunta
apresentamos uma proposta didatica relacionada a resolucdo e formulacdo de problemas de
probabilidade a partir do Role-Playing Game, com objetivo de introduzir conceitos de
probabilidade, como espago amostral e evento, além de célculos de probabilidades sobre

eventos equiprovaveis.
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Entendemos que a resolucdo de problemas em sala de aula é uma tendéncia educacional
que permite uma apresentacdo do contetido contextualizado por isso utilizamos o conceito de
problemas citado por Onuchic e Allevato (2011). Ademais, também utilizamos do roteiro
Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacdo através da Resolu¢do de Problemas,
escolhemos ela para nortear o desenvolvimento da nossa proposta, pois permite que a
criatividade e autonomia do estudante seja desenvolvida, promovendo a habilidade de resolver

e formular problemas.

O primeiro autor deste artigo teve seu primeiro contato com RPG no ensino médio e
muitos aspectos do contetudo de probabilidade, aprendeu jogando. Desta maneira, 0 RPG foi
inserido como um contexto para auxiliar na resolucdo e elaboracdo dos problemas de
probabilidade. O RPG € um jogo que contém um fator ludico, sendo atrativo, estimulando a

participacao dos estudantes.

Como ja citado anteriormente, Sousa e Alves (2022) realizaram uma proposta
semelhante por meio do storytelling, nessa proposta os alunos que estavam assumindo o papel
de mestre criavam problemas matematicos, durante a narrativa da historia e 0s outros deveriam
resolver, para seguir para os proximos desafios. I1sto nos inspirou a criar uma proposta utilizando
a resolucéo e elaboracdo de problemas, pois com o trabalho de Sousa e Alves (2022)
percebemos que durante uma partida de Role-Playing Game sdo desenvolvidas diversas
narrativas, que podem motivar os estudantes na interpretacdo, resolugdo e formulagdo de

problemas.

Almeida (2018, p.105) disserta sobre os professores que ensinam probabilidade,
segundo a autora, eles “devem ter como principal objetivo discutir as diferentes interpretagdes
e assim apresentar aos estudantes uma sequéncia didatica que permita desenvolver o
aprendizado dos fendmenos aleatorios.”. Nossa proposta, considera o problema como ponto de
partida, e permite que os estudantes a tenham suas préprias interpretacdes sobre o contetdo.
Posteriormente, o professor pode refletir sobre esses diferentes entendimentos e formalizar os
conceitos trabalhados.

Dessa forma, enquanto docente, conhecer e aplicar a Metodologia de Ensino-
Aprendizagem-Avaliagdo através da Resolucdo de Problemas, com auxilio do Role-Playing
Game (RPG), pode potencializar o ensino do contetdo de probabilidade desenvolvendo o

aprendizado dos fendbmenos aleatorios. Diante disso, um dos nossos desejos é realizar a
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aplicacdo desta proposta e relatar os seus resultados em trabalhos futuros, e assim contribuirmos

ainda mais para o ambito académico.
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