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Resumo: Este trabalho apresenta uma Revisdo Siste-
madtica da Literatura (RSL) sobre o uso de Role-Playing
Games (RPG) no ensino de Matemdtica no Brasil. Sob
o protocolo PRISMA, foram analisados 20 estudos das
bases CAPES e Google Académico (2015-2025). Os resul-
tados apontam a predomindncia da abordagem quali-
tativa exploratdria, focada nos Ensinos Fundamental e
Meédio. Os principais beneficios incluem maior engaja-
mento, motivacdo e desenvolvimento socioemocional.
Embora o RPG revele alto potencial pedagdgico, sua im-
plementacdo exige planejamento estruturado, suporte a
formacgdo docente e expansdo para investiga¢oes longi-
tudinais, quantitativas e em ambientes digitais.

Palavras-chave: Role-Playing Games. RPG. Edu-
cacao Matematica. Revisao Sistematica. PRISMA.
Jogos Educacionais.

Abstract: This paper presents a Systematic Literature
Review (SLR) on the use of Role-Playing Games (RPGs) in
Mathematics education in Brazil. Under the PRISMA pro-
tocol, 20 studies from the CAPES and Google Scholar da-
tabases (2015-2025) were analyzed. The results indicate
a predominance of qualitative exploratory approaches,
focusing primarily on primary and secondary educa-
tion. The main benefits include increased engagement,
motivation, and socio-emotional development. Although
RPGs reveal high pedagogical potential, their implemen-
tation requires structured planning, teacher training su-
pport, and further longitudinal, quantitative, and digital
environment investigations.

Keywords: Role-Playing Games. RPG. Mathema-
tics Education. Systematic Review. PRISMA. Edu-
cational Games.

1. Introdugao

O ensino de Matematica enfrenta, historica-
mente, desafios relacionados ao engajamen-
to e a motivacdo dos estudantes. A percepcao
dessa disciplina como excessivamente abstrata
e descontextualizada contribui para sentimen-
tos de apatia e aversdo por parte de uma parce-
la significativa dos estudantes. Nesse cenario,
metodologias ativas e abordagens ludicas tém
se consolidado como alternativas pedagodgicas
capazes de promover uma aprendizagem sig-
nificativa, contextualizada e motivadora. Entre
essas abordagens, destaca-se o Role-Playing
Game (RPG), que favorece a criatividade, o ra-
ciocinio légico e a colaboragao, ao envolver os
estudantes em cendrios de tomada de decisdo.

O uso pedagégico do RPG ja motivou revi-
sBes acerca de sua eficacia. Stubbs e Sorensen
(2025) discutem o desenvolvimento socioe-
mocional e das func¢des executivas, enquanto
Villatoro Moral, Serra Vives e Capella Galmés
(2026) analisam o pensamento critico e a litera-
cia digital em jogos narrativos. Os autores tam-
bém ressaltam que estratégias de gamificacdo
tendem a elevar o desempenho académico em
comparacao ao ensino tradicional.
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Apesar da robustez desses estudos internacio-
nais, eles operam em contextos educacionais
distintos da realidade brasileira. Nesse sentido,
pesquisas estrangeiras poderao compor anali-
ses comparativas em investigac¢des futuras. O
presente mapeamento restringiu-se ao Portal
de Periddicos CAPES e ao Google Académico.
O Portal CAPES relne periddicos e bases de
referéncia da producdo cientifica nacional, en-
guanto o Google Académico abrange diferen-
tes tipos de producdo cientifica, possibilitando
0 acesso a publica¢des regionais e repositdrios
institucionais importantes para a compreensao
da realidade educacional brasileira.

Essa combinacdo permite um panorama re-
presentativo da Educacdo Matematica no pais,
identificando o cenario atual da producgao cien-
tifica nacional e oferecendo subsidios para dis-
cussoes relacionadas a adequagdo a BNCC e a
formacdo docente, uma vez que revisdes siste-
maticas voltadas especificamente ao ensino de
Matematica ainda permanecem escassas.

Esta revisdo sistematica objetiva mapear e
sintetizar a produg¢ao nacional sobre o uso
do RPG no ensino de Matematica, buscando
identificar os tipos de RPG utilizados, os con-
teudos abordados, os beneficios observados e
os desafios de implementagao, consolidando
evidéncias que possam fundamentar praticas
pedagdgicas e futuras andlises comparativas
em contextos internacionais.

2. O que é o Role-Playing
Game (RPG)?

Segundo Sousa, Azevedo e Alves (2020), o RPG
€ um jogo cooperativo de interpretacdo onde
participantes vivenciam narrativas mediadas
por um mestre. Diferente de jogos convencio-
nais, sua estrutura foca na construcdo compar-
tilhada de histérias e na resolucdo coletiva de
problemas, fundamentando-se na triade nar-
rativa, regras e interagao social (Mendes et al.,
2024).

Sobre as modalidades, Spinelli e Silva (2021)
ressaltam que o RPG de mesa prioriza o dia-
logo presencial e a flexibilidade narrativa. Ja a
vertente digital, via ferramentas como o RPG
Maker, viabiliza a criacdo de jogos educacionais

sem exigir conhecimentos técnicos avangados
(Moreira et al., 2019).

Pedagogicamente, Albino e Peixoto (2023)
afirmam que o RPG contextualiza conteudos ao
inserir conceitos abstratos em narrativas com
proposito. Na Matematica, missdes ludicas in-
tegram situagbes-problema que desenvolvem
raciocinio l6gico e trabalho em equipe (Lima;
Borzuk, 2024; Dias; Assis, 2021). Conforme
Hein e Zimer (2022), esse ambiente de “baixo
risco” permite aprender com o erro, tornando a
formacdo autdbnoma, engajadora e socioemo-
cional.

3. Metodologia

3.1. Procedimentos Metodolégicos

Para identificar as estratégias de uso do RPG
no ensino de Matematica no Brasil, adotou-se
a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). Essa
abordagem permite mapear o estado da arte e
sintetizar evidéncias de forma rigorosa.

3.2. Metodologia da Revisado

A pesquisa foi conduzida com base no proto-
colo PRISMA, que garante transparéncia e re-
produtibilidade. Conforme apontam Mendes e
Pereira (2020), esse processo estruturado é es-
sencial para reduzir vieses. A conducao da RSL
envolveu quatro etapas principais: (1) defini¢ao
de objetivos e questdes de pesquisa, (2) busca
e selecdo em bases académicas, (3) extracao e
sintese de dados e (4) discussao dos resultados
obtidos. Embora originario da satide, o PRISMA
é adaptado a Educacao Matematica por exigir
critérios de elegibilidade claros e uma sinte-
se explicita das evidéncias (Mendes; Pereira,
2020).

3.3. Definicado do
questodes de pesquisa

objetivo e

O objetivo geral deste trabalho consistiu em
levantar e sintetizar a produgdo académica
acerca do uso de jogos de RPG no ensino de
Matematica no Brasil, no periodo compreen-
dido entre 2015 e 2025. Como objetivos espe-
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cificos, buscaram-se: (1) identificar os tipos de
recursos de RPG empregados nos estudos ana-
lisados; (2) compreender os objetivos das pes-
quisas desenvolvidas; e (3) sintetizar os bene-
ficios e os desafios reportados pelos estudos.

Para o atendimento dos objetivos propostos,
foram elaboradas Questbes de Pesquisa (QP),
apresentadas no Quadro 1, as quais orienta-
ram o processo de selecdo, leitura e analise dos
estudos incluidos na revisao.

Quadro 1: Questdes de Pesquisa

Data Extraction - RSL

Item de Extracdo Detalhes

Identificador (ID) Identificador Unico para o artigo.

Titulo Titulo completo do artigo.

Palavras-chave Palavras-chave presentes no artigo.

Autores Nomes de todos os autores.

Ano de Publicacdo Ano de publicacdo.

) i Anais de conferéncia ou periddico onde foi
Vefculo de Publicacdo
publicado.

Estado onde o estudo foi conduzido ou os
UF Publicacao -
autores séo filiados.

Principais metas ou objetivos do estudo

Objetivos do Estudo
QP primario (QP2)
Questodes de Pesquisa - - - ]
) Descricdo do tipo de recurso, fisico ou di-
) Tipo de Recurso )
o1 Quais tipos de recursos (RPGs) para o ensino de gital (QP1).
matemadtica sdo descritos na literatura? c Nivel de Ensino Nivel educacional do publico-alvo? (QP3).
aracterfs-
Quais sdo as principais metas ou objetivos dos| ) ) Métodos usados para avaliar o recurso
QP2 ticas do Es- Métodos de Avaliagdo
estudos? (QP5).
tudo
Quais contelidos matematicos os estudos abor- ) Diretrizes especificas, protocolos ou boas
QP3 Diretrizes Mencionadas | )
dam? praticas referenciadas (QP4).
Quais diretrizes, metodologias ou protocolos Quais conteldos de matematica os estu-
Contetdos Abordados
QP4 |sdo utilizados nas aplicacdes do RPG no ensino ) dos abordam? (QP3)
N Avaliacdo L
de matem4tica? o Principais resultados ou conclustes do es-
] do Estu- Principais Descobertas
Como esses recursos sdo avaliados em termos g tudo? (QP6).
o
QPS5 |de sua eficacia e impacto no ensino de matema- Barreiras identificadas e estratégias pro-
i Desafios e Solugdes )
tica? postas para supera-las? (QP7).
Q6 Quais sdo os beneficios do uso do RPG na apren- Fonte: elaboracdo propria
dizagem matematica? Sintese .
Quais sdo os desafios e limitagdes identificados| de Lacu- 3'4' PrOCEdlmentO de Busca
QP7 |na implementacao do RPG no ensino de mate-| nas
Aticq? N ~ .
matica: Para responder as questdes de pesquisa, fo-

Fonte: elaboracdo prépria

Todos os estudos selecionados foram subme-
tidos a etapa de Data Extraction, realizada por
meio de instrumento padronizado, conforme
apresentado no Quadro 2.

Quadro 2: Data Extraction - RSL'

ram selecionadas palavras-chave relacionadas
ao tema investigado. Consideraram-se os ter-
mos “RPG", “Role-Playing Game” e “matemati-
ca”, por representarem os conceitos centrais da
investigacdo e delimitarem o tipo de contetdo
buscado nos estudos. A estratégia de busca foi
restrita a artigos em lingua portuguesa, utili-

1 Link para a tabela de extragdo de dados no zando descritores nesse idioma.

As buscas foram realizadas no Portal de Peri-
6dicos CAPES e no Google Académico, utilizan-
do os seguintes descritores: RPG, Role-Playing
Game e matematica, formando a string de bus-
ca (“RPG" OR “Role-Playing Game”) AND mate-
matica.
google sheets - Data Extraction - RSL
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3.5. CritériosdelInclusido e Exclusio

Para delimitar o escopo da pesquisa e garan-
tir a selecdo de estudos alinhados ao objetivo
do trabalho, foram estabelecidos critérios de
elegibilidade. Desse modo, a triagem da lite-
ratura baseou-se nos seguintes parametros de
inclusdo e exclusao:

Inclusdo: (a) Artigos que abordam diretamen-
te o uso de RPG no ensino de matematica; (b)
Estudos publicados em periddicos cientificos
ou anais de congressos, revisados por pares; (c)
Trabalhos que contemplam propostas tedricas,
relatos de experiéncia, revisdes de literatura ou
o desenvolvimento de jogos com RPG aplicado
a Matematica.

Exclusao: (a) Trabalhos publicados em idioma
diferente do portugués; (b) Estudos que abor-
dam gamificagdo sem o uso especifico de RPG
ou que nao tenham a Matematica como foco
principal; (c) Pesquisas que utilizam RPG em
areas distintas da Matematica; (d) Trabalhos
académicos do tipo TCC, dissertagdes e teses.

3.6. Processo de Selecdo

O processo de selecdo dos estudos foi con-
duzido em conformidade com as diretrizes do
PRISMA, sendo estruturado em quatro fases:
Identificagdo, Triagem, Elegibilidade e Inclu-
sao.

Inicialmente, na fase de Identificacdo, foi apli-
cada a string de busca (“RPG"” OR “Role-Playing
Game”) AND matematica, utilizando-se os se-
guintes parametros: periodo de publicacao en-
tre 2015 e 2025, tipo de recurso artigos cien-
tificos, producdo nacional, revisao por pares e
idioma portugués. A aplicacao desses critérios
resultou na identificacdo inicial de 200 artigos.
ApOs a remocao dos registros duplicados, obte-
ve-se uma amostra de 90 artigos.

Em sequida, na etapa de Triagem, realizou-se
a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave,
com aplicagao dos critérios de inclusao. Foram
selecionados os estudos que abordavam dire-
tamente o uso de jogos de RPG no ensino de
Matematica, totalizando 63 artigos. Como crité-
rios de exclusao, eliminaram-se os estudos que
ndo estavam redigidos em lingua portuguesa,
gue abordavam a gamificacdo sem o uso espe-

cifico de RPG ou que ndo apresentavam a Ma-
tematica como foco principal, resultando em
uma amostra de 25 artigos.

Posteriormente, na fase de Elegibilidade, os
25 artigos selecionados foram analisados na
integra. Nessa etapa, os estudos deveriam res-
ponder as questdes de pesquisa apresentadas
no Quadro 1. Como resultado, 5 artigos foram
excluidos por ndo atenderem aos critérios es-
tabelecidos.

Por fim, na fase de Inclusdo, 20 artigos aten-
deram a todos os critérios definidos e foram in-
corporados a pesquisa, compondo o corpus de
analise. As etapas e os resultados do processo
de selecdo encontram-se sistematizados na Fi-
gura 1, por meio do fluxograma PRISMA.

Figura 1: Fluxograma PRISMA

N° de artigos identificados

Total de artigos
na base de busca

identificados e de artigos identificados

em outras fontes

oS _.[?s,

Eq L] outras fontes

GOOGLE ACADEMIC) ——— ETS:\ Total

(—o Ne de artigos apds eliminar os duplicados ——— § 90 S
Excluidos

10 Selegdo 4= N°de artigos rastreados
Total Total Total
—0|;:| N° deartigos —0|;| _n&l N° de artigos Totl
ritgrio ge _, [ = Selecorados | =3 grtéringe | = selecionacos [ZD | &
Inclusdo | = 63 1= 63 belusio —|= 2§ —— = % =

: N de artigos em textos completos avaliados para elegibilidade 0—)

— N°deartigos em textos completos excluidos,
«— N°de artigos incluidos em sintese qualitativa
2
Ne de artigos incluidos em sintese quantitativa ——

Néo foram
utilizadas

-7
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] l ELEGIBILIDADE ‘ |
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=% com justificativa
(meta-analise)
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0 «— Total de artigos selecionados para revisdo — )

Fonte: adaptado de Mendes e Pereira (2020, p. 207).

3.7. Estratégia de Leitura e Analise

Os 20 artigos incluidos nesta revisdo sistema-
tica foram analisados na integra, com vistas a
extracdo sistematica dos dados, orientada por
um conjunto de sete Questfes de Pesquisa
(QP1-QP7). As informacgdes extraidas foram ca-
tegorizadas de modo a responder a cada uma
das questdes formuladas, contemplando des-
de a caracterizacao dos recursos de RPG ana-
lisados (QP1) até a identificacdo dos desafios e
limitacbes reportados nos estudos seleciona-
dos (QP7).

O processo de andlise seguiu uma abordagem
descritivo-analitica, permitindo a organizacao,
comparagao e sintese dos dados provenien-
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tes dos diferentes estudos (Mendes; Pereira,
2020). As informacdes foram sistematizadas
em um formato estruturado, de modo a favo-
recer a analise comparativa entre as pesquisas
e subsidiar a elaborac¢do de tabelas de sintese,
nas quais se evidenciam os principais achados
relacionados aos objetivos, conteddos mate-
maticos abordados, metodologias adotadas,
beneficios e desafios do uso do RPG no ensino
de Matematica.

O Quadro 3 apresenta a relacao dos artigos
incluidos nesta revisdo sistematica, constituin-
do o corpus de analise da pesquisa.

Quadro 3 - Lista de Artigos Analisados

(ID) [Titulo Ano Referéncia

Role Playing Game no Ensino de Nascimento et
Al 2025

Matemaética al. (2025)

Role-Playing Game para o Ensino

de Matematica: Uma Revisdo Bi- Mendes et al.

A2 2024
bliografica em Pesquisas Stricto (2024)
Sensu

Desenvolvimento de um jogo
Santos e Cardo-

50 (2021)

de RPG para auxiliar no ensino e
A3 2021
aprendizagem de trigonometria

no triangulo retangulo

Detetive x: uma abordagem ma-
Nunes et. al

A4 [temdtica através de jogos digitais|2021
(2021)

educativos

RPG: g ) - Salvado,  Mei-
: jogando o jogo com agBes
A5 19 1od ¢ 2021
de insubordinacao criativa

relles e Brido
(2021)

Utilizando o Role Playing Game
Albino e Peixoto

A6 para desenvolver habilidades ma-|2023
(2023)

tematicas
O uso de RPGs de mesa em sala

de aula: dicas, sugestdes e exem- Lima e Borzuk

A7 ‘ 2024
plos de como construir uma aven- (2024)

tura didatica

O uso do RPG no ensino de ma-
" ) Souza, Mene-
tematica para alunos do ensino

A8 2022

o guelli e Santos
médio: uma proposta para sala

(2022)
de aula

Ada e a Sociedade Perdida: um
Soares e Nobre-
ga (2021)

RPG digital para revisdao de con-
A9 2021
ceitos da matemdtica do ensino

fundamental
Os sujeitos presentes em uma

Hein e Zimer
A10 [sala de aula e em um jogo de RPG:|2022

Gamificagdo em  Matematica:

Lima e Branddo

A12 [Umas das possiveis solu¢des em|2023
(2023)

meio a tantas discussoes

Contribuicdes dos Role-Playing
Coitinho e San-

A13 [Games para a aprendizagem de|2025
tos (2025)

equacdo de 1° grau

Missdes em Jogos Digitais de RPG
Lima e Madeira

A14 |para o Ensino e Aprendizagem de 2024
(2024)

Geometria

Jogos de RPG: Uma proposta dida- Sousa, Azevedo

A15 2020

tica para aulas de Mateméatica e Alves (2020)

O jogo na educagao matemadtica:

desenvolvimento de um RPG para Rosetti et al.
A16 2015

trabalhar o conceito de moeda no (2015)

ensino fundamental
Um estudo sobre o uso do jogo
de RPG na Educagdo Matematica

A17 2021
em anos iniciais do ensino funda- (2021)

Spinelli e Silva

mental
Utilizando  RPG  (Role-Playing
A18 |Game) no Ensino de Matematica|2017

Machado et al.

(2017)
para alunos do Ensino Médio

Vamos Jogar Matematica: utilizan-

do o RPG Maker para produzir um Moreira et al.

A19 2019
recurso educacional digital para o (2019)

ensino de Matematica

RPG no Ensino de Matemadtica:
A20 2024
Revisdo Sistematica de Literatura
Fonte: elaboragao propria

Silva, SantAna e
Sant’Ana (2024)

O uso de ferramentas de Inteligéncia Artificial
nesta pesquisa ocorreu de forma ética e trans-
parente, em conformidade com os principios
de integridade cientifica. As plataformas Ma-
nus, Gemini e ChatGPT foram utilizadas exclu-
sivamente como apoio técnico a organizagao
metodoldgica, a estruturacdo do texto e a re-
visdo sintatica e linguistica. Ressalta-se que a
analise dos dados, as interpreta¢des e as con-
clusbes foram realizadas integralmente pelos
autores, ndo havendo gera¢do autbnoma de
resultados ou inferéncias cientificas pelas fer-
ramentas de IA.

4, Resultados

O processo de busca e selecao resultou na in-
clusao de 20 artigos. Esta secdo apresenta os
dados organizados conforme as questdes de
pesquisa definidas.

(2022)
uma revisdo da literatura
O jogo de papéis como recurso
lidico colaborativo a interpreta- Dias e Assis
A1 2021
¢do e solucdo de problemas ma- (2021)
tematicos
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4.1,
Estudos

Caracterizacdao Geral dos

Os artigos analisados distribuem-se entre
2015 e 2025, com uma concentra¢gdo em 2021,
que registrou sete publica¢des. Esse pico suge-
re um interesse crescente pelo tema nos ulti-
Mos anos.

Quanto a metodologia, 16 estudos (80% da
amostra) sdo de natureza qualitativa, focados
em relatos de experiéncia, estudos de caso e
percep¢des dos participantes. Embora essa
abordagem ajude a compreender as intera-
¢Oes escolares, ela revela a falta de evidéncias
estatisticas sobre o ganho real de proficiéncia
matematica. A inclinagdo para estudos de per-
cepcdo indica que a pesquisa nacional ainda
prioriza a viabilidade e o engajamento imedia-
to do RPG, deixando em segundo plano a vali-
dacdo quantitativa de sua eficacia.

Métodos quantitativos apareceram em ape-
nas dois estudos [A4, A12], enquanto outros
dois adotaram metodologia mista [A6, A12].
Essa representatividade baixa limita a gene-
ralizacdo dos resultados para diferentes rea-
lidades brasileiras. Diferente da literatura in-
ternacional, como Stubbs e Sorensen (2025),
que busca correlacionar o jogo a métricas de
desempenho e fung¢des executivas, a produgao
nacional carece de investigagdes experimen-
tais com grupos de controle para comprovar a
retencdo de conteudo frente aos métodos tra-
dicionais.

4.2. Tipos de RPG Utilizados (QP1)

Os resultados apontam a predominancia do
RPG de mesa, presente em 14 dos 20 estudos
[A1, A2, A5, A7, A8, A10,A11,A13,A15,A16,A17,
A18, A19, A20]. Essa modalidade é valorizada
pela flexibilidade, baixo custo e pelo estimulo
a interacdo social e colaboracdo, competéncias
essenciais apontadas por Hein e Zimer (2022)
[A10].

O RPG digital foi o foco de seis trabalhos [A3,
A4, A6, A9, A13, A14]. Nessas pesquisas, des-
tacam-se a imersdo, o feedback imediato e o
apelo visual dos cenarios. Ferramentas como
o RPG Maker aparecem como recursos aces-
siveis para criar jogos personalizados [A3, A4].

Os estudos [A6, A13] utilizam tanto o formato
de mesa quanto o digital, reconhecendo as po-
tencialidades de cada modelo para o ensino da
Matematica.

4.3. Metas e Objetivos dos Estudos
(QP2)

Os objetivos dos trabalhos analisados divi-
dem-se em trés categorias principais:

A primeira foca no aumento da motivacdo e
do engajamento, partindo do pressuposto de
qgue a narrativa ludica minimiza a apatia dos
alunos e torna as aulas dindamicas [A1, A7, A12,
A19].

A segunda categoria prioriza o ensino de con-
teudos matematicos especificos, usando o jogo
para contextualizar o curriculo. Santos e Cardo-
so (2021), por exemplo, criaram um RPG sobre
trigonometria [A3], enquanto Mendes et al.
(2024) focaram em Grandezas e Medidas [A2].

A terceira categoria visa o desenvolvimento
de habilidades transversais, como pensamento
critico, criatividade e resolucdo de problemas
complexos em um ambiente seguro para to-
mada de decisdes [A5, A6].

4.4. Conteudos Matematicos

Abordados (QP3)

O raciocinio l8gico e a resolu¢do de proble-
mas sdo os temas mais recorrentes, pois sdo
inerentes ao jogo. No entanto, a tradugdo des-
sas habilidades em competéncias matematicas
formais raramente é explicitada, mantendo-se
no campo da intuicdo. Além disso, conteudos
tradicionais foram integrados as narrativas. A
aritmética e as operagdes basicas aparecem no
célculo de danos e recursos [A1, A12, A19], in-
dicando um uso instrumental da Matematica.
A geometria surge em desafios de calculo de
area e orientacao em mapas [A1, A3], limitan-
do-se ao plano cartesiano.

A algebra e a probabilidade sdo exploradas
em menor ndmero, mas com maior profundi-
dade, como no trabalho de Albino e Peixoto
(2023) [A6]. Dada a natureza probabilistica do
RPG, seu uso para o ensino de estatistica infe-
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rencial ainda é subaproveitado no Brasil. Ja a
trigonometria e a porcentagem concentram-se
nos jogos digitais [A3, A4], onde o suporte tec-
nolégico calcula as férmulas complexas e per-
mite ao aluno focar na aplicagao do conceito. A
analise sugere que a Matematica no RPG brasi-
leiro ainda oscila entre o uso periférico (como
aritmética basica) e a tentativa de contextuali-
zacao profunda.

4.5. Diretrizes e Avaliacao da
Eficacia (QP4 e QP5)

A maioria dos estudos ndo segue um pro-
tocolo rigido para criar o RPG, apresentando
propostas desenvolvidas pelos préprios auto-
res. Alguns trabalhos, como o de Mendes et al.
(2024), articulam o jogo com a BNCC [A2]. Essa
relacao ultrapassa o conteudo procedimental,
pois a colaboracao exigida pelo jogo atende a
competéncias gerais como cooperacao, empa-
tia e argumentacao, transformando a aula em
um laboratério socioemocional, ganho tam-
bém destacado pela literatura internacional
(Stubbs; Sorensen, 2025).

A avaliagdo da eficacia é predominantemente
qualitativa. A avaliacao formativa integrada ao
jogo permite ao professor analisar o processo
de construc¢do do raciocinio, ndo apenas o re-
sultado final. Conforme discutido por Hein e
Zimer (2022), o RPG cria um ambiente de bai-
X0 risco onde o erro deixa de ser um fracasso
punitivo e passa a exigir uma nova estratégia,
rompendo com a cultura do medo na Matema-
tica.

4.6. Beneficios do Uso do RPG (QP6)

O principal beneficio, citado em 60% da amos-
tra, € o aumento do engajamento. Esse fend-
meno deve ser analisado ndo apenas como
entretenimento, mas como uma reducdo da
ansiedade matematica (Hein; Zimer, 2022). Ou-
tros ganhos reconhecidos incluem a aprendiza-
gem significativa por meio de contextos prati-
cos [A8, A15, A18].

Destacam-se também o desenvolvimento do
pensamento critico em cenarios de informa-
¢des incompletas [A1, A5], o estimulo a criativi-
dade para encontrar solu¢des inovadoras [A5,
A13], a promogao da colaboracgado e aprendiza-

gem entre pares [A7, A10, A12, A17] e a melho-
ra na argumentacao e oratéria [A2]. Embora
esses ganhos socioemocionais sejam eviden-
tes, a literatura brasileira carece de dados so-
bre como eles se convertem em desempenho
académico mensuravel, lacuna ja investigada
internacionalmente por meio das funcdes exe-
cutivas (Villatoro Moral; Serra Vives; Capella
Galmés, 2026).

4.7. Desafios e
Identificados (QP7)

Limitacoes

A formacao docente é o desafio mais citado
(25% da amostra) [A1, A6, A13, A15, A20]. Os
professores relatam inseguranca com as regras
e com a gestdo da atividade. Essa dificuldade
esbarra na caréncia de materiais estruturados,
obrigando o docente a criar narrativas do zero.
Sem kits pedagdgicos prontos, o RPG corre o
risco de ndo se consolidar como metodologia
acessivel.

Outros entraves incluem a dificuldade de in-
tegrar jogos longos a curriculos inflexiveis [A2,
A16, A18, A20], o tempo elevado de planeja-
mento [A7, A11, A12, A17], o esfor¢o para man-
ter o foco dos alunos [A10, A17] e a demanda
por recursos fisicos [A15, A19]. Enquanto o ce-
nario nacional foca no Ensino Fundamental e
Médio para transmitir conteddos especificos,
autores internacionais (Villatoro Moral; Serra
Vives; Capella Galmés, 2026) utilizam o RPG
para desenvolver habilidades cognitivas com-
plexas como o pensamento critico, autorregu-
lacdo e literacia digital. Portanto, investigar o
desenvolvimento cognitivo de ordem superior
em outros niveis de ensino é um passo essen-
cial para a area no Brasil.

5. Discussao dos Resultados

Os resultados mostram que o RPG no ensi-
no de Matematica foca no engajamento e na
aprendizagem. Contudo, a literatura ainda
apresenta fragilidades metodoldgicas. Hd uma
forte concentracdo em abordagens qualitati-
vas e relatos de experiéncia. Isso ajuda a en-
tender o contexto escolar, mas dificulta com-
parar estudos e medir o impacto objetivo no
desempenho dos alunos. A falta de pesquisas
experimentais é uma lacuna clara. Além disso,
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as competéncias socioemocionais e cognitivas
relatadas costumam ser inferidas apenas pela
percepcdo dos participantes, sem instrumen-
tos de avaliacdo validados. Esse fator enfra-
quece as conclusdes, mesmo que as praticas
estejam alinhadas a BNCC.

Na perspectiva da Informatica na Educagao, a
maioria das aplica¢6es do RPG ocorre em for-
matos analdgicos ou hibridos. A baixa presen-
¢ca de Ambientes Virtuais de Aprendizagem e
plataformas digitais mostra que a area ainda
ndo aproveita os recursos tecnolégicos dispo-
niveis. Integrar o RPG a sistemas digitais facili-
taria a analise de dados educacionais, a perso-
nalizagdo do ensino e o acompanhamento do
progresso dos estudantes em larga escala.

A grande variacdo de propostas e conteudos
matematicos comprova a flexibilidade do jogo,
mas a falta de padroniza¢dao impede a criacdo
de um corpo tedrico que oriente a pratica do-
cente de forma clara. Boa parte das pesquisas
ignora o perfil do aluno, a infraestrutura da es-
cola e a formacado do professor. Para que o uso
do RPG se consolide com base em evidéncias,
a area precisa avancar em trés frentes: (1) di-
versificar os métodos de pesquisa com avalia-
¢des objetivas, (2) aumentar a integracdo com
tecnologias digitais e (3) criar modelos estrutu-
rados que permitam replicar as atividades em
diferentes escolas.

6. Limitacgoes do Estudo

Apesar do rigor metodoldgico adotado, esta
revisdo sistematica apresenta algumas limita-
¢des que devem ser consideradas na interpre-
tacdo dos resultados. A sele¢cdo das bases de
dados, Portal de Periddicos CAPES e Google
Académico, embora abrangente no contexto
nacional, pode ndo contemplar integralmente
a producdo cientifica internacional indexada
em bases especializadas, como Scopus e Web
of Science, o que pode ter restringido a diversi-
dade e o alcance dos estudos analisados.

Além disso, a delimitacdo linguistica para
publicacdes em lingua portuguesa contribuiu
para um recorte mais contextualizado a reali-
dade educacional brasileira, porém limitou a
inclusdo de pesquisas internacionais relevan-
tes sobre o uso de RPG na educacdo, especial-

mente aquelas relacionadas a ambientes digi-
tais e tecnologias educacionais emergentes.

O recorte temporal adotado, que, embora
justificado pela intencao de mapear producdes
recentes, também caracteriza uma limitagao,
pois pode ter excluido estudos classicos ou
fundacionais importantes para a compreensao
histérica do uso do Role-Playing Game no en-
sino.

Adicionalmente, destaca-se a predominancia
de estudos com abordagem qualitativa entre
os trabalhos selecionados, o que, embora per-
mita analises aprofundadas de contextos edu-
cacionais especificos, limita a generalizacao
dos resultados e a mensura¢do objetiva dos
impactos do RPG no desempenho académico
dos estudantes.

Por fim, reconhece-se a possibilidade de viés
de publicagdo, uma vez que estudos com re-
sultados positivos tendem a ser mais frequen-
temente publicados, o que pode influenciar a
percepcdo sobre a efetividade do RPG dentro
do contexto escolar.

7. Conclusao

A presente revisdo sistematica da literatura
permitiu constatar que o Role-Playing Game
(RPG) se mostra uma estratégia pedagodgica
relevante para o ensino de Matematica no con-
texto brasileiro. A analise dos 20 artigos publi-
cados entre 2015 e 2025 evidencia a existéncia
de um campo de investigacdo em expansao e
em processo de amadurecimento, no qual se
observa convergéncia quanto aos beneficios
do uso do RPG para o engajamento, a motiva-
¢do e a promogao de aprendizagens mais sig-
nificativas.

Os resultados evidenciam a predominancia
do RPG de mesa e de abordagens metodolé-
gicas de natureza qualitativa, voltadas a com-
preensao das experiéncias vivenciadas por es-
tudantes e professores. No entanto, a analise
apresenta limitacdes importantes. A restricao
as bases CAPES e Google Académico, associada
ao recorte linguistico e geografico, pode ter re-
duzido a diversidade do corpus e omitido con-
tribui¢cbes internacionais relevantes, processo
cujos impactos na selecao final sao evidencia-
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dos na metodologia proposta por Mendes e
Pereira (2020).

Além disso, o recorte temporal (2015-2025) e
a predominancia de estudos qualitativos limi-
tam a generaliza¢do dos resultados e a mensu-
racao objetiva do desempenho. Soma-se a isso
o possivel viés de publicacdo, com maior visi-
bilidade de resultados positivos. Em conjunto,
esses fatores indicam a necessidade de inves-
tigagdes futuras com abordagens metodoldgi-
cas mais robustas e maior densidade analitica.

Paralelamente, identificaram-se desafios para
a expansao do RPG escolar, como a necessida-
de de formacdo docente, a rigidez curricular e
o tempo de planejamento. Segundo Albino e
Peixoto (2023), essas barreiras estruturais pre-
cisam ser superadas para que o potencial pro-
missor da estratégia se consolide no cotidiano
da sala de aula.

Conclui-se, portanto, que o RPG nao deve ser
compreendido como uma solu¢do universal
para os desafios do ensino de Matematica, mas
como uma alternativa metodoldgica versatil e
promissora que, quando planejada e aplicada
de forma intencional, pode contribuir para a
ressignificacdo da aprendizagem matematica e
para o fortalecimento do vinculo dos estudan-
tes com a disciplina.
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