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A transicao da aritmética para o pensamento algébrico constitui um dos marcos mais
significativos e, frequentemente, um dos maiores desafios no percurso educacional dos
estudantes. Dentro deste campo, os sistemas de equagoes emergem como uma ferramenta
de extraordinario poder analitico, mas também como uma fonte recorrente de dificuldades
de aprendizagem. A importancia de dominar este tépico transcende as fronteiras da
disciplina de matematica, pois representa uma competéncia essencial para a modelagem
de problemas complexos e para o desenvolvimento do raciocinio logico estruturado. Um
sistema de equagoes, definido como um conjunto de duas ou mais equagoes com multiplas
incégnitas, que devem ser satisfeitas simultaneamente, ensina o aluno a trabalhar com
diversas restri¢oes para encontrar uma solugao unica, espelhando a natureza multifacetada
de muitos desafios do mundo real [1].

Apesar de sua relevancia, a aprendizagem de sistemas de equagoes é frequentemente
marcada por obstaculos, sendo o principal deles a traducao da linguagem verbal para a
linguagem algébrica, um processo de modelagem que exige interpretagao e abstragao [2].
Diante deste cenario, o presente trabalho detalha a concepcao e a estrutura do “Agéncia
M? (Mentes Matemadticas)”, um Jogo de Interpretacao de Papéis (RPG) pedagdgico,
projetado para atacar diretamente essas dificuldades.

A abordagem de aprendizagem baseada em jogos surge como uma poderosa estratégia
para superar a desconexao entre a teoria e a pratica. Em vez de apresentar a matematica
como um conjunto de regras a serem memorizadas, os jogos criam um ambiente onde o
conhecimento é uma ferramenta necessaria para atingir um objetivo engajador, transfor-
mando a motivacao extrinseca em intrinseca [3]. O formato de RPG é particularmente
eficaz, pois os alunos sao imersos em uma narrativa que da propédsito a cada acao. O jogo
“Agéncia M? (Mentes Matemédticas)” utiliza essa estrutura para criar uma necessidade
genuina pela matematica, funcionando como um complemento a instrucao teodrica, onde os
conceitos aprendidos sao aplicados e consolidados. A estrutura do jogo coloca as equipes
para solucionar um crime através da decifragao de pistas que sao, em esséncia, problemas
matematicos. A solucao numeérica encontrada nao é um fim em si mesma, mas a chave que
revela uma evidéncia concreta, atacando diretamente as dificuldades de aprendizagem, ao
tornar a tradugao mecanica em traducao interpretativa da histéria. A eficdcia pedagogica
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desta abordagem ¢ profundamente sustentada pela Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky,
0 jogo cria um ambiente que é uma manifestacao préatica de seus conceitos, onde os enig-
mas sao projetados para se situarem na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) dos
alunos — desafiadores, mas solucionaveis com a colaboragao em equipe e a mediacao do
professor-mestre. A matematica funciona como uma ferramenta de mediagao semidtica,
sendo a interacdo social para resolver os problemas, o motor da aprendizagem [4]. Adi-
cionalmente, o projeto estabelece uma conexao rigorosa com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), desenvolvendo tanto as competéncias gerais, pensamento critico e
argumentacao, quanto as habilidades especificas de matemética, com foco na EFO8MAO0S
(sistemas de equagoes de 12 grau) e EFOIMAQ09 (equagoes de 2° grau) [5].

Este trabalho tem como objetivo analisar e apresentar o jogo de investigacao “Agéncia
M? (Mentes Matemédticas)” como uma ferramenta pedagdgica de aprendizagem ativa, com
o proposito de promover uma compreensao mais significativa e engajadora da modelagem
e resolucao de sistemas de equacoes de equacgoes para alunos do nono ano do Ensino
Fundamental.

A construcao deste projeto foi embasada por uma revisao bibliografica sistematica, com
buscas em bases de dados académicas, utilizando descritores como "RPG pedagdgico”,
"ensino de algebra”e "sistemas de equacoes”, cujos artigos foram selecionados por critérios
de relevancia, qualidade e alinhamento tedrico. O sistema de avaliacao proposto para o
jogo reflete sua natureza pedagdgica, sendo um modelo hibrido que combina uma avaliacao
quantitativa, que equilibra a precisao do desempenho com a agilidade na resolucao, e
uma avaliacao qualitativa, baseada na observacao do professor sobre a colaboracao e o
raciocinio da equipe.

E fundamental ressaltar que este documento apresenta uma proposta de pesquisa em
sua fase de concepgao, o jogo “Agéncia M? (Mentes Matematicas)”, seus materiais e sua
metodologia foram integralmente desenhados e estao prontos para a fase de testes. No
entanto, a aplicacao pratica com os estudantes e a coleta de dados empiricos sobre seu
impacto ainda nao foram realizadas, pois o projeto aguarda aprovacao por um Comiteé
de Etica em Pesquisa. As conclusoes sobre a eficacia do jogo s@o, portanto, projecoes
tedricas que aguardam validagao empirica.
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