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Resumo: Este trabalho busca investigar o potencial do Role Playing Game — RPG articulado ao
Ensino Exploratério de Matematica — EEM para mobilizagdo das ideias base do conceito de fungdo na
Educacdo Baésica. Para tanto, estruturamos um quadro teérico sobre RPG, EEM e 0 ensino das ideias
base sobre funcdo e os dados analisados emergiram de uma sessdo de RPG articulado ao EEM
realizada com seis alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, integrantes de um grupo de Altas
Habilidades/Superdotacdo de um colégio da rede estadual. As analises admitem natureza qualitativa e
interpretativa, bem como consideram as producdes escritas dos alunos e transcri¢fes de gravacdes em
audio e video do trabalho realizado, relacionando os dados elicitados com o0s aspectos tedricos
articulados inicialmente. Os resultados apontam indicios das contribui¢des provenientes da articulagéo
entre RPG e EEM para o ensino de Matematica, particularmente a compreensdo das ideias base do
conceito de funcdo pelos alunos, despertando seu interesse e proporcionando-lhes uma aprendizagem
com significado. Contudo, alguns aspectos particulares e limitantes necessitam ser considerados.
Palavras-chave: Ensino de Matematica. Ideias base de funcéo. Jogos. Role Playing Game.

INTRODUCAO

O Role Playing Game — RPG é comumente traduzido em lingua portuguesa como
Jogo de Interpretacdo e pode ser descrito como “um jogo de faz-de-conta, em que cada um
dos participantes conta histérias e também atua, assumindo o papel de um dos personagens
principais da histéria” (JUNGES; GAY; ABEL, 2017, p. 8). Nele, cada jogador cria e
interpreta seu personagem, trabalha em conjunto com os outros, e um deles assume o papel do
mestre, responsavel por conduzir a historia e aplicar as regras, descrever o ambiente, narrar o
que acontece e interpretar outros personagens ndo-jogadores (WIZARDS RPG TEAM, 2014).

O RPG tem se mostrado um recurso proeminente nas pesquisas na area de educacao,
porque auxilia na criacdo de condigdes favoraveis a aprendizagem dos alunos, de forma a
motivar seu engajamento nas tarefas propostas e colabora para uma aprendizagem com
significado, indo além da memorizacéo de formulas e reproducédo de exercicios (ESTEVAM,;
JAKIMIU, 2018).

Comunicagoes Cientificas Pagina 1



Anais do XV Encontro Paranaense de Educa¢do Matematica — EPREM
ISSN 2595-5578

Autores como Amaral (2013), Silva (2014) e Feijé (2014) desenvolveram trabalhos
sobre a utilizacdo do RPG na educagdo e, em geral, apresentam resultados positivos em
relacdo aos alunos, salientando aspectos como a colaboracdo, o0 engajamento, as discussdes e
a atribuicdo de sentido as ideias tratadas. Considerando o inquiry’, a colaboracéo, a
comunicacdo e a reflexdo como as dimensdes fundamentais do Ensino Exploratério de
Matemética — EEM (PAULEK; ESTEVAM, 2017), estes aspectos parecem se aproximar e
evidenciar as contribuicdes do RPG associado a esta perspectiva de ensino.

Por outro lado, o conceito de funcdo € um dos mais importantes da Matematica, porém
seu estudo é complexo e apresenta dificuldades aos alunos (PAVAN; NOGUEIRA; KATO,
2009). Dubinsky e Wilson (2012) descrevem que pesquisas, do periodo de 1960 a 2011,
apontam que embora existam muitos trabalhos focados em desenvolver perspectivas tedricas e
utilizé-las para analisar as diversas dificuldades dos alunos em compreender o conceito de
funcdo, pouca atencdo foi dada a aplicar as analises tedricas para desenvolver estratégias
pedagogicas que possam auxiliar os alunos a superarem essas dificuldades. Assim, no
presente trabalho, utilizamos uma estratégia pedagogica que articula o RPG ao EEM, com o
objetivo de investigar seu potencial para apropriacéo das ideias base do conceito de funcéao e

superacéo das dificuldades comumente encontradas no ensino e aprendizagem desse conceito.
RPG E ENSINO EXPLORATORIO DE MATEMATICA

Os primeiros estudos sobre a utilizacdo do RPG na educagdo datam da década de
1990, e tém o Brasil como um dos paises com mais pesquisas na area (PAVAO, 2000 apud
AMARAL, 2013). Amaral (2013), por exemplo, mostra que o RPG provoca uma participacao
ativa dos alunos, maior interesse pelas aulas, fortalecimento das relagdes sociais, motiva a
escrita e estimula a associacdo entre conceitos cientificos e o conhecimento cotidiano dos
alunos, bem como a autonomia na identificacdo e depuracdo de erros e equivocos.

Por sua vez, na perspectiva do EEM, as aulas sdo organizadas em quatro fases
orientadas pelas ac¢Oes a serem conduzidas pelo professor, quais sejam: proposicao da tarefa;
desenvolvimento da tarefa; discusséo coletiva; e sistematizagéo das aprendizagens (CYRINO,
2016). Ao se relacionar as fases da aula as dimensdes fundamentais do EEM e ao RPG,
identifica-se que a proposicdo da tarefa ocorre na apresentacdo da situacdo, o

desenvolvimento através de inquiry, colaboragdo e comunicagdo acontece enquanto os alunos

! Inquiry é geralmente traduzido para a lingua portuguesa como investigagdo ou inquiricdo, néo correspondendo
adequadamente ao seu significado. Assim, optamos por manté-lo em inglés referindo, a partir das ideias de
Dewey, um processo de, em situagdes desafiadoras, abordar o desconhecido com aquilo que é conhecido.
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buscam a resolucdo da tarefa, e a reflexdo pode ser desencadeada por meio de discusséo
durante o desenvolvimento e também com a sistematizacdo apds a conclusdo da tarefa,
corroborando o potencial da articulacdo do RPG ao EEM, ja que as tarefas que orientam as
aulas e sua dindmica devem encorajar essas dimensfes (PAULEK; ESTEVAM, 2017).
Canavarro (2011) ressalta a importancia para o0 EEM de o professor estar preparado
para criar um ambiente estimulante, encorajando os alunos a participarem ativamente,
desenvolverem seu trabalho em conjunto, ouvirem, falarem, explicarem e questionarem,
aspectos apontados como proeminentes em praticas pedagogicas assentes no RPG
(AMARAL, 2013). Para tanto, o professor pode utilizar tarefas caracterizando problemas,
investigacOes ou exploracdes (PONTE, 2005), a partir de uma situacdo desafiadora que possa
envolver os alunos e estimular formas complexas de pensamento (CANAVARRO, 2011).
Neste contexto, sua aprendizagem decorre “[...] da possibilidade de trabalharem com tarefas
matematicas ricas ¢ de poderem partilhar com os colegas e o professor as suas ideias”
(OLIVEIRA; MENEZES; CANAVARRO, 2013, p. 21), preceitos fundamentais para a
aprendizagem segundo a perspectiva do EEM, reforcados pela natureza cooperativa do RPG.
Assim, 0 RPG pode ser explorado como contexto para o desenvolvimento de praticas
na perspectiva do EEM, de forma a engajar, motivar e chamar a aten¢é@o dos alunos para o que
é proposto. O trabalho cooperativo proporciona alcancar objetivos em conjunto, e avangos
surgem a partir de acertos, mas também de erros que, percebidos pelos préprios alunos,
estimulam-nos a depura-los e evitad-los futuramente, com a compreensdo de como se
originaram e de que forma poderiam ser encaminhados (ESTEVAM; JAKIMIU, 2018).

O ENSINO DO CONCEITO DE FUNCAO E SUAS IDEIAS BASE

De acordo com as orientagdes curriculares vigentes, o ensino de fun¢do comumente
inicia-se no 9° ano e é aprofundado no Ensino Médio (BRASIL, 2018). Porém, suas ideias
base podem ser trabalhadas com grande antecedéncia, uma vez que desde a Educacdo Infantil
a crianga consegue estabelecer correspondéncias entre conjuntos de objetos e identificar
padrdes ou regularidades em sequéncias (PAVAN; NOGUEIRA; KATO, 2009).

Pavan, Nogueira e Kato (2009) referem que as dificuldades que alunos do Ensino
Médio tém em compreender o conceito de fungdo devem-se, muitas vezes, a falta de
experiéncias variadas envolvendo nogdes de funcdo, de modo informal, importantes para

construir uma base consistente para uma aprendizagem mais rica em significados.
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Sierpinska (1992) sugere que o ensino de funcGes deveria apresentar primeiro modelos
de relagGes, da forma como esse conceito surgiu na histéria, com as funcfes consistindo de
ferramentas para descrever e prever. Ao assumir que o significado de um conceito esta nos
problemas e questionamentos que o originaram, esta parece uma afirmacdo razoavel,
reforcada por Caraca (1951), ao referir que conceitos matematicos surgem de uma
necessidade e, no caso da funcédo, da necessidade de um conceito proprio para o estudo da lei
quantitativa. Assim, para elaboracdo do conceito de fungéo, sdo importantes as ideias base de
variavel, dependéncia, regularidade, correspondéncia e generalizacdo (TINOCO, 2004).

A variavel em uma relacdo funcional pode ser simbolizada e sua variagdo interpretada
através de uma tabela, um gréfico, expressdes analiticas ou em lingua natural. Os alunos
podem familiarizar-se com a nocdo de varidvel e sua notacdo simbolica a partir de
experiéncias de generalizacdo de padrGes e sequéncias, observacdo de regularidades e
manipulacdo de expressdes para justificar ou concluir resultados (TINOCO et al., 2008 apud
PAVAN; NOGUEIRA; KATO, 2009).

A ideia de dependéncia de uma grandeza em relacdo a outra é uma das mais comuns
no dia-a-dia, geralmente mudando de valor de acordo com as circunstancias. Essa mudanca
corresponde a variacdo de outra ou outras grandezas, das quais uma grandeza apresentada
depende (ROXO, 1930 apud PAVAN; NOGUEIRA; KATO, 2009). Isso, porém, nao é
simples para os alunos e, deste modo, a utilizacdo de linguagem informal para descrever a
dependéncia entre variaveis e situacdes significativas € uma estratégia que facilita a
compreensdo do conceito de funcdo (NOGUEIRA, 2004). Além disso, a fim de fortalecer a
ideia de relacdo de dependéncia entre duas variaveis, € importante propor aos alunos situagdes
envolvendo uma variavel em funcdo da outra (PAVAN; NOGUEIRA; KATO, 2009).

A capacidade de reconhecer regularidades em situagdes reais ou sequéncias numericas
“¢ uma habilidade essencial a construgdo do conceito de fungdo” (TINOCO, 2004, p. 6),
alinhando-se a proposta de utilizar situacGes significativas para facilitar seu entendimento.

Caraca (1951) esclarece a importancia de entender a correspondéncia entre dois
conjuntos, ao exemplificar com a queda de um corpo no vacuo, situacdo na qual se tem um
elemento do conjunto dos espacos e que corresponde a cada elemento do conjunto dos tempos
t. A visualizacdo dessa correspondéncia pode ser auxiliada pela utilizacdo de diferentes
representacdes, como uma tabela, um grafico e em linguagem corrente.

Finalmente, pode-se generalizar as regularidades observadas, o que envolve abstracéo.
Na maioria das vezes, os alunos generalizam situacdes que apresentam regularidades apenas

ao verificar que certa lei se aplica a um caso particular. E necessario desenvolver a capacidade
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de apresentar argumentos que justifiqguem a validade dessa lei para qualquer caso, e registra-
los. “O registro de leis gerais em linguagem algébrica ou geométrica € passo decisivo para
que construam o conceito de fungdo” (TINOCO, 2004, p. 6).

De forma a facilitar a compreensao dessas ideias, é fundamental a utilizacdo de tarefas
significativas para o aluno. Assim, ele se familiariza “[...] com as diversas formas de
representar funcdes: verbal (em palavras, oralmente ou por escrito); gréfica (graficos formais
e informais, tabelas); e analitica (por expressdes matematicas)” (TINOCO, 2004); bem como
com a flexibilidade em passar de uma representacdo a outra, essencial para a construgdo do
conceito de funcdo (NOGUEIRA, 2004).

CONTEXTO E METODOLOGIA

Com base em aspectos caracteristicos e potenciais do EEM e do RPG, nas suas
relaces, estruturamos um roteiro circunstanciado de RPG articulado a uma tarefa na
perspectiva do EEM. Este roteiro consistiu em: dicas para atuar como mestre de RPG
(WIZARDS RPG TEAM, 2014); sugestdes para conectar-se aos alunos e sobre como
desenvolver a aventura e a tarefa propostas; a aventura, com orientagcfes para 0 mestre e
textos que podem ser narrados para os jogadores, desafios a apresentar, possibilidades de
acOes dos jogadores e sugestbes para reagir a elas; a apresentacdo da tarefa, com observacdes
para o professor; propostas de acdes do professor em resposta a possiveis atividades
realizadas pelos alunos, objetivando provoca-los a pensar em diferentes estratégias e
representacdes, sem diminuir o nivel de desafio cognitivo da tarefa; os objetivos da tarefa e
uma sintese de como pode ser abordada a sistematizacao.

Com isso, foi realizada uma sessdo de RPG com seis alunos integrantes de um grupo
de Altas Habilidades/Superdotacdo (AH/SD), identificados no Quadro 1, e que participavam
de um projeto de construgdo de animagbes no GeoGebra em um Colégio Estadual do Parana.
Este grupo foi escolhido porque possuia um numero adequado de integrantes para 0 jogo,
comumente entre quatro e seis, 0s quais tinham disponibilidade de participar no contraturno e

estavam acostumados com seus encontros sendo gravados em audio e video.

Aluno Idade Ano/série AH/SD
Al 14 anos 9% ano Linguagem
A2 11 anos 6 °ano Linguagem
A3 13 anos 8 °ano Exatas
A4 11 anos 6 ° ano Astronomia/Linguagem/Oralidade
A5 13 anos 8 °ano Exatas
A6 14 anos 9°ano Exatas

Quadro 1 — Identificacdo dos alunos
Fonte: os autores
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A coordenadora do grupo informou que eles comecariam a discutir sobre funcdes,
portanto a tarefa foi estruturada com o objetivo de auxilid-los na compreenséao das ideias base
do conceito de funcdo. A Figura 1 apresenta a tarefa utilizada, que visou mobilizar essas

ideias durante o desenvolvimento, a discussdo coletiva e sistematizacéo das aprendizagens.
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Figura 1 — Excerto do roteiro da sessdo de RPG com a tarefa proposta aos alunos e 0 mapa
apresentado aos alunos em conjunto a tarefa
Fonte: os autores

O pesquisador (primeiro autor), interpretando o rei em sua funcdo de mestre, ao propor
a tarefa solicitou um relatério por escrito da aventura, para que pudesse lé-lo e assim
compreender como os alunos pensaram. No inicio da aventura, ja havia pedido aos jogadores
que descrevessem no papel suas acOes e ideias, a fim de prepara-los para o relatério seguinte.

O trabalho com os alunos realizou-se inicialmente em um periodo de trés horas e,
antes de comecar, tomou-se alguns minutos para o pesquisador se apresentar e dialogar com
os alunos. Seu objetivo era conhecé-los melhor, questionando e conversando, principalmente
sobre interesses pessoais, para identificar pontos em comum, a fim de auxiliar nas interagdes
durante o jogo e estabelecer uma conexao entre pesquisador e alunos, criando um ambiente
mais confortavel e descontraido. Pela limitacdo de tempo e por alguns alunos precisarem sair
mais cedo, a sistematizacdo ficou para um segundo encontro, na semana Seguinte, com
duracdo de outras duas horas. Por sugestdo da coordenadora do grupo, os alunos foram
incentivados a utilizar o GeoGebra para trabalhar com a tarefa antes da sistematizacao.
Ambos os encontros foram gravados em audio e video.

Por fim, foi realizada uma andlise qualitativa e interpretativa a partir das experiéncias

com os alunos, das suas producdes e das gravacoes, que considerou os objetivos da tarefa e
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relacionou os resultados obtidos com os estudos tedricos a respeito do RPG articulado ao
EEM e as ideias base do conceito de funcao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a conversa entre pesquisador (mestre) e alunos (jogadores) antes de iniciar o
jogo, estabeleceu-se a conexdo pretendida, com a identificagdo de gostos em comum
(desenhos, filmes, jogos) que foram referenciados ao longo da sesséo e permitiram aos alunos
visualizar e compreender alguns aspectos do préprio jogo, além de se relacionarem mais
profundamente com os personagens e o mundo da aventura. Consequentemente, conforme
progrediam, demonstravam confianca e buscavam participar ativamente, ao tomar iniciativa,
cooperar e interagir uns com 0s outros espontaneamente, em contraste ao inicio, quando
geralmente apenas respondiam as a¢fes do mestre. 1sso corrobora as afirmacdes de Amaral
(2013), Silva (2014) e Feijo (2014) sobre a utilizacdo do RPG na educacao, além de salientar
a importancia da criacdo de um ambiente estimulante ao EEM (CANAVARRO, 2011).

Quando a tarefa foi apresentada, em um primeiro momento, os alunos nédo se
preocuparam com os valores, apenas com as distancias e perigos do(s) caminho(s). Isso
explicita uma dificuldade que pode ocorrer: os alunos ficarem apenas no jogo, sem focar na
tarefa proposta. Porém, durante essa discussdo, contaram 0s quadrados do mapa para
identificar as distancias dos caminhos apresentados, e passaram a discutir 0s custos.

Consideraram inicialmente que Gueldo era mais barato, pois ele cobraria 8 moedas e
Berta 32. Por isso, associado ao fato de que o caminho das montanhas seria 0 mais seguro,
decidiram seguir por ele e com Gueldo. Seguindo os preceitos do EEM (OLIVEIRA;
MENEZES; CANAVARRO, 2013), o pesquisador questionou como sabiam que este era o
caminho mais barato, na intencdo de que os alunos explicassem sua estratégia e refletissem
sobre ela, ao que Al respondeu que ndo consideraram a distancia. Na discussdo que seguiu,
A6 tentou mostrar aos outros que seriam 4 moedas por km, ndo sempre 32 com Berta. Ao
realizar os célculos dos valores, considerando as distancias dos dois caminhos apresentados,
foi esclarecido que a distancia influenciava no preco. Essa discussdo entre os alunos, com
apenas uma provocacdo do pesquisador, fez com que eles proprios percebessem o erro e
explicassem uns aos outros como interpretar corretamente a situagao proposta, evidenciando o
que foi conjecturado em trabalho anterior (ESTEVAM; JAKIMIU, 2018). Houve indicios das
ideias base de variavel e dependéncia (TINOCO, 2004; CARACA, 1951), ja que notaram que

o0 valor a ser pago dependia da disténcia, e esta poderia variar.
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Ao calcular, perceberam que pelas montanhas Berta seria mais barata, mas A2
questionou 0 porqué, se Gueldo era mais barato, indicando que ainda ndo havia compreendido
a variacdo do preco em funcdo da distancia. Iniciou-se outra discussdo sobre Gueldo ser ou
ndo mais barato, da qual surgiu uma comparacdo com taxi, em que os alunos chamaram o 28
cobrado por Berta de “taxa” ou “valor de entrada”, e 0 4 de valor cobrado pela distancia
percorrida. Assim, A2 compreendeu a relacdo do preco com a distancia, o que explicita a
contribuicdo da colaboracdo no grupo, ja que o questionamento de A2 levou 0s outros a
refletirem de forma mais profunda a fim de comunicar suas ideias, o que explicita
comportamentos que se alinham as dimensdes fundamentais do EEM (PAULEK; ESTEVAM,
2017). Com isso, 0 grupo concluiu que em longas distancias o trajeto com Gueldo era mais
caro e com Berta mais barato.

Como provocacao, contudo, 0 pesquisador questionou se a viagem com Berta sempre
seria mais barata e por que antes haviam dito que com Gueldo o era, bem como de que
maneira poderiam representar isso para que o rei entendesse ao ler o relatdrio. Os alunos
estavam com dificuldade para encontrar uma maneira de responder a esses questionamentos,
entdo o pesquisador questionou se, caso 0 caminho fosse mais longo, 0 prego seria mais caro
ou barato. A2 respondeu que seria mais caro por ser maior, e A3 complementou afirmando
que a cada 1 km rodado custaria 4 moedas a mais com um e 8 com outro. Pelo mesmo
principio, A3 disse que se o caminho fosse mais curto, o preco seria mais barato, pois seriam
menos km rodados. Isso expressa a ideia de regularidade (TINOCO, 2004), cuja identificacdo
pode ter sido auxiliada pela situacdo com a qual os alunos (no papel de seus personagens do
RPG) estavam envolvidos, a qual possuia significado para eles.

O pesquisador sugeriu que seria interessante isso aparecer no relatério, e os alunos
comecaram a indicar um ao outro para escrevé-lo, sem que nenhum tomasse a iniciativa. A
falta de vontade de escrever e a dificuldade de expressar suas ideias por escrito parece ser
uma caracteristica de alunos com AH/SD, o que sugere outra dificuldade enfrentada, pois o
relatorio seria importante para a analise. Contudo, a insisténcia do pesquisador ao longo do
desenvolvimento e discussdo da tarefa conduziu os alunos a o elaborarem. A3 registrou 0s
calculos realizados, o significado de cada nimero, e a conclusdo a que chegaram (Figura 2a).

Seguindo seu planejamento, com as acdes propostas no roteiro, o pesquisador
perguntou se haveria alguma situacdo em que o preco cobrado por ambos os transportadores
seria igual, o que pareceu deixar os alunos curiosos e pensativos. A2 afirmou que 0 preco
cobrado por Berta e Gueldo ndo seria 0 mesmo em nenhuma das situagdes apresentadas no

mapa. A fim de instigar os alunos a pensar mais sobre isso, 0 pesquisador indagou se, caso
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houvesse outro caminho, ambos poderiam cobrar 0 mesmo valor. Os alunos n&o conseguiram
dar uma resposta definitiva de imediato, discutindo que se fosse 1 km, Berta cobraria 32

moedas, valor correspondente a um trajeto de 4 km para Gueldo.
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Figura 2 — MultiplicacOes e concluséo (a) e representacao tabelar (b) elaboradas por A3
Fonte: os autores

Com isso, demonstraram compreender que o preco depende diretamente da distancia,
varia em funcdo dela, e que a variavel distancia € independente. Identificam-se também
indicios da ideia de correspondéncia, ao expressarem que cada distancia correspondia a um
unico preco cobrado por cada transportador. A partir disso, 0 pesquisador sugeriu que
registrassem no papel e identificassem em que ponto a distancia passaria de curta para longa.

Ap6s algum tempo de discussdo, A3 iniciou a construcdo de uma representacdo que
expressa quanto cada transportador cobraria para distancias diferentes (Figura 2b), em um
esboco de tabela. Ele imitou um som de explosdo enquanto realizava um gesto com as maos
que indicava “cabeca explodindo”, para entdo dizer “Eles ficaram iguais”. O pesquisador
perguntou 0 que havia ocorrido, e ele respondeu que em 7 km, Berta e Gueldo cobrariam o
mesmo valor. A5 complementou que, a partir de 8, Berta passaria a ser mais barata. A3
explicou que, ao construir a tabela (Figura 2b), somou a cada linha 1 km, correspondendo a 4
moedas para Berta e 8 para Gueldo, o que evidencia a compreensdo da variacdo do preco
como dependente da disténcia, cuja regularidade se expressa a cada linha. Essa importante
representacdo surgiu em decorréncia dos desafios propostos pelo pesquisador, mas sem que
solicitasse a organizacdo em forma de tabela, resultando em uma representagdo a maneira dos

alunos. Os alunos demonstraram colaboracéo, comunicacéo e inquiry (PAULEK; ESTEVAM,
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2017) ao discutir e representar, ao partir do conhecido para chegar ao desconhecido (distancia
na qual os valores seriam iguais), sem deixar de relacionar a situagdo da aventura.

O pesquisador questionou entdo se haveria alguma maneira de representar quanto cada
transportador cobraria para qualquer distancia, mesmo sem saber a distancia a ser percorrida.
A partir disso, e ap6s alguma discussdo entre os alunos, A6 sugeriu fazer “tipo uma formula”
(Figura 3a) e A3 descreveu a relagdo funcional em linguagem natural (Figura 3b).

B U 3ay fuk - 38 masder e rriggim i
qméa"‘ non Ko - ' , 4:1 i
i
" %ﬁ% Somardas fon kmo

i
_ (a) o _ (b)
Figura 3 — RepresentacGes funcionais em expressao algéebrica (a) e em linguagem natural (b)
Fonte: os autores

Como explicacdo, A6 referiu que x representa a quilometragem e, substituindo-o por
alguma distancia, bastaria multiplicar por 4 e somar 28 (expressdo B — Figura 3a), ou apenas
multiplicar por 8 (expressdao G — Figura 3a), para obtengédo do valor a pagar a Berta e Gueldo,
respectivamente. Os alunos perceberam que substituindo x por 7, B seria igual a G,
contrapondo e relacionando as duas formas de representacdo (Figura 3). Estas relacdes
demonstram flexibilidade na utilizacdo de diferentes representacdes (NOGUEIRA, 2004).

Nota-se também que os alunos chegaram a generaliza¢do, em um primeiro momento
oralmente, depois escrita em linguagem natural e finalmente como uma expressdo algébrica
(TINOCO, 2004), utilizando letras para identificar as variaveis dependente (B e G) e
independente (x), mesmo ndo conhecendo formalmente esses conceitos. Finalmente,
decidiram seguir pela floresta — mais rapido — e com Gueldo, mais barato para a situacéo.

No encontro seguinte, A3 e A5 ndo estavam presentes. O pesquisador incentivou 0s
alunos a utilizarem o GeoGebra para representar as situagdes vivenciadas na aventura, cujo
resultado estad expresso na Figura 4. Ja& acostumados com o GeoGebra, digitaram as
expressdes da Figura 3a, resultando nas retas berta e gueldo. Logo notaram o ponto de
intersecdo A e, ao observar os eixos do grafico, o associaram ao ponto onde ambas tém os
mesmos valores, sendo 7 km identificado no eixo das abscissas e 56 moedas no eixo das
ordenadas, valores que haviam expressado na Figura 2b.

Observando o grafico, concluiram também que até o ponto A berta teria 0 maior preco,
e além dele gueldo o teria, com ambas as retas crescendo sempre em funcdo da distancia,
relacionando novamente a Figura 2b. ldentificaram, deste modo, a correspondéncia entre

distancia e preco, sendo um preco diferente para cada distancia.
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Figura 4 — Representacdo funcional em um gréfico
Fonte: os autores

Além disso, os alunos, por iniciativa propria, utilizaram pontos e expressdes diferentes
para estudar o comportamento do gréfico, representando versdes modificadas das funcdes da
tarefa. Ao alterar os valores dos coeficientes linear e angular, criaram as retas BertaB (reta
berta sem somar 28) e f (a0 modificar o numero que multiplica x em gueldo). Perceberam que
BertaB e berta eram retas paralelas em posi¢coes diferentes, com BertaB cortando o eixo das
ordenadas na origem e berta no ponto (0, 28), e relacionaram 28 ao valor que seria cobrado
por Berta, independentemente da distancia.

Ja sobre as retas gueldo e f, notaram que possuiam inclinacdes diferentes, e deduziram
que isso estaria associado ao valor que multiplica x. A partir desta analise das quatro retas,
concluiram que o valor que multiplica x determina a inclina¢do da reta. Deste modo, sendo o
mesmo para duas retas, elas serdo paralelas, e sendo diferente, elas se cruzardo em algum
ponto no qual seus valores serdo iguais. Constataram também que o nimero que nao
multiplica x altera o ponto de intersecéo entre a reta e 0 eixo das ordenadas. Por isso, quando
esse numero ndo aparece (é zero), a reta passa pela origem.

Enquanto realizavam seu trabalho, os alunos remetiam a situacdo proposta pela tarefa,
ao relacionar sempre suas descobertas com 0 preco a pagar e com a decisdo de caminho e
transportador a escolher, o que indica envolvimento devido ao significado do trabalho. De
outro modo, ao trabalhar com o GeoGebra, passaram a deixar um pouco de lado a proposta
inicial e a testar diferentes expressdes e valores para as variaveis, 0 que denota um nivel de

abstracdo, ao generalizar propriedades que valem para qualquer expressao (TINOCO, 2004).
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Finalmente, foi realizada a sistematizacdo das aprendizagens, quando o pesquisador
apresentou formalmente as defini¢Oes e propriedades propostas pela tarefa, as quais tanto ele

quanto os alunos relacionaram ao trabalho desenvolvido ao longo de toda a aventura.
CONCLUSAO E CONSIDERACOES

Ao analisarmos uma prética que articulou o0 RPG e o EEM, evidenciamos que 0s
alunos foram provocados a desenvolver formas complexas de pensamento (CANAVARRO,
2011), tornando-se responsaveis pela elaboracdo do conhecimento e, motivados pela aventura,
tiveram participacdo ativa, ao superar desafios e corrigir erros em conjunto, discutir e explicar
suas ideias uns aos outros. Assim, realizaram discussdes e elaboraram representacdes nas
quais foi possivel identificar indicios das cinco ideias base do conceito de funcdo e suas inter-
relagdes (TINOCO, 2004; CARACA, 1951; NOGUEIRA, 2004).

As dimensdes fundamentais do EEM (PAULEK; ESTEVAM, 2017) se mostraram
presentes durante o RPG, de modo que os alunos demonstraram comunicagdo, colaboracao e
inquiry no desenvolvimento e discussdo, inicialmente da aventura e posteriormente da tarefa
proposta naquele contexto. A reflexdo surgiu de maneira discreta durante o desenvolvimento e
discussao, geralmente provocada pelo pesquisador/mestre. Contudo, durante a sistematizacéo,
o0s proprios alunos levantaram reflexes acerca do que estava sendo discutido e suas relacdes
com o trabalho desenvolvido anteriormente, evidenciando promogcéo e cultivo desta atitude.

O RPG auxiliou na criagdo de um ambiente estimulante para os alunos, fundamental
para 0 EEM (CANAVARRO, 2011). A aventura os chamou a participar de forma ativa e a
trabalhar em equipe para superar desafios que sozinhos possivelmente ndo conseguiriam,
gerando um engajamento que talvez ndo surgisse sem o RPG. Isso continuou durante o
desenvolvimento da tarefa, com sua discussdo pelos alunos no papel dos personagens. Ja o
EEM contribuiu para o RPG de modo que a antecipacdo e a preparacdo do pesquisador
ofereceram condicOes para estar apto a provocar os alunos sem comprometer o nivel de
desafio cognitivo, tanto durante a aventura quanto durante o desenvolvimento da tarefa. Além
disso, os estimulos a colaboracdo, comunicacdo, inquiry e reflexdo repercutiram de forma
positiva no engajamento dos alunos, no trabalho em equipe e nos avancos na aventura. Esses
resultados evidenciam as possibilidades da articulacdo do RPG ao EEM e avangam sobre as
ideias apresentadas em trabalho anterior (ESTEVAM; JAKIMIU, 2018).

O sistema de RPG utilizado, embora ndo tenha sido desenvolvido com fins

pedagogicos, foi selecionado por sua simplicidade. O que norteou a elaboracgdo do roteiro que
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articula RPG ao EEM foi a selecdo e adaptacdo de uma tarefa. Foi necessario pensar em uma
situacdo que se encaixasse no universo da aventura, e em como apresenté-la por meio de um
de seus personagens (o rei), ao inveés de entregar ou fazer a leitura de um enunciado, mas de
modo a preservar um registro escrito das informacdes gerais do trabalho realizado e das ideias
mobilizadas, ao qual os alunos pudessem recorrer durante seu desenvolvimento. Ademais, o
roteiro foi construido de maneira muito similar a um plano de aula na perspectiva do EEM, e
expandido para englobar, além da tarefa e fases da aula, a aventura que circunda o RPG.

Cabe ressaltar que a estratégia aqui discutida possui limitacbes. Recomenda-se que
seja utilizada com grupos de no maximo seis alunos, para que todos tenham espaco durante o
jogo e ndo precisem ficar muito tempo como espectador enquanto outros fazem suas acoes.
Isso também facilita para que o professor consiga gerenciar a sessdo, acompanhe o que todos
estdo a fazer e incentive a contribuicdo dos menos participativos. Como consequéncia,
dificilmente pode ser utilizada em uma sala de aula regular, em virtude da quantidade de
alunos, mostrando-se mais apropriada para praticas em contraturno com grupos menores.
Outros estudos podem apontar possibilidades para contorno desta condicéo.

Além disso, a escrita do relatorio pelos alunos é de grande importancia para a
discussdo e sistematizacdo (também avaliagdo, se aplicavel). Assim, o professor deve chamar
a atencédo dos alunos para isso em diversos momentos durante a sessao, bem como antecipar
meios de provocar a elaboracdo destes registros. Também se deve estar preparado para alunos
gue pensem apenas no jogo e apresentem resisténcia a desenvolver a tarefa. Neste caso, 0
professor deve esclarecer que o0 jogo e a tarefa estdo conectados e ambos sdo importantes.

Por fim, este trabalho pode ajudar a elucidar o potencial e as implicacdes de praticas
fundamentadas no EEM e sua admissdo como possibilidade promissora ao ensino de
Matematica na Educacdo Basica, com especial atengdo as possibilidades de mobilizagdo de

ideias base do conceito de funcdo anteriormente a sua formalizag&o.
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