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A transição 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 equações emergem como uma ferramenta
de extraordinário poder anaĺıtico, mas também como uma fonte recorrente de dificuldades
de aprendizagem. A importância de dominar este tópico transcende as fronteiras da
disciplina de matemática, pois representa uma competência essencial para a modelagem
de problemas complexos e para o desenvolvimento do racioćınio lógico estruturado. Um
sistema de equações, definido como um conjunto de duas ou mais equações com múltiplas
incógnitas, que devem ser satisfeitas simultaneamente, ensina o aluno a trabalhar com
diversas restrições para encontrar uma solução única, espelhando a natureza multifacetada
de muitos desafios do mundo real [1].

Apesar de sua relevância, a aprendizagem de sistemas de equações é frequentemente
marcada por obstáculos, sendo o principal deles a tradução da linguagem verbal para a
linguagem algébrica, um processo de modelagem que exige interpretação e abstração [2].
Diante deste cenário, o presente trabalho detalha a concepção e a estrutura do “Agência
M2 (Mentes Matemáticas)”, um Jogo de Interpretação de Papéis (RPG) pedagógico,
projetado para atacar diretamente essas dificuldades.

A abordagem de aprendizagem baseada em jogos surge como uma poderosa estratégia
para superar a desconexão entre a teoria e a prática. Em vez de apresentar a matemática
como um conjunto de regras a serem memorizadas, os jogos criam um ambiente onde o
conhecimento é uma ferramenta necessária para atingir um objetivo engajador, transfor-
mando a motivação extŕınseca em intŕınseca [3]. O formato de RPG é particularmente
eficaz, pois os alunos são imersos em uma narrativa que dá propósito a cada ação. O jogo
“Agência M2 (Mentes Matemáticas)” utiliza essa estrutura para criar uma necessidade
genúına pela matemática, funcionando como um complemento à instrução teórica, onde os
conceitos aprendidos são aplicados e consolidados. A estrutura do jogo coloca as equipes
para solucionar um crime através da decifração de pistas que são, em essência, problemas
matemáticos. A solução numérica encontrada não é um fim em si mesma, mas a chave que
revela uma evidência concreta, atacando diretamente as dificuldades de aprendizagem, ao
tornar a tradução mecânica em tradução interpretativa da história. A eficácia pedagógica
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desta abordagem é profundamente sustentada pela Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky,
o jogo cria um ambiente que é uma manifestação prática de seus conceitos, onde os enig-
mas são projetados para se situarem na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) dos
alunos – desafiadores, mas solucionáveis com a colaboração em equipe e a mediação do
professor-mestre. A matemática funciona como uma ferramenta de mediação semiótica,
sendo a interação social para resolver os problemas, o motor da aprendizagem [4]. Adi-
cionalmente, o projeto estabelece uma conexão rigorosa com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), desenvolvendo tanto as competências gerais, pensamento cŕıtico e
argumentação, quanto as habilidades espećıficas de matemática, com foco na EF08MA08
(sistemas de equações de 1º grau) e EF09MA09 (equações de 2º grau) [5].

Este trabalho tem como objetivo analisar e apresentar o jogo de investigação “Agência
M2 (Mentes Matemáticas)” como uma ferramenta pedagógica de aprendizagem ativa, com
o propósito de promover uma compreensão mais significativa e engajadora da modelagem
e resolução de sistemas de equações de equações para alunos do nono ano do Ensino
Fundamental.

A construção deste projeto foi embasada por uma revisão bibliográfica sistemática, com
buscas em bases de dados acadêmicas, utilizando descritores como ”RPG pedagógico”,
”ensino de álgebra”e ”sistemas de equações”, cujos artigos foram selecionados por critérios
de relevância, qualidade e alinhamento teórico. O sistema de avaliação proposto para o
jogo reflete sua natureza pedagógica, sendo um modelo h́ıbrido que combina uma avaliação
quantitativa, que equilibra a precisão do desempenho com a agilidade na resolução, e
uma avaliação qualitativa, baseada na observação do professor sobre a colaboração e o
racioćınio da equipe.

É fundamental ressaltar que este documento apresenta uma proposta de pesquisa em
sua fase de concepção, o jogo “Agência M2 (Mentes Matemáticas)”, seus materiais e sua
metodologia foram integralmente desenhados e estão prontos para a fase de testes. No
entanto, a aplicação prática com os estudantes e a coleta de dados emṕıricos sobre seu
impacto ainda não foram realizadas, pois o projeto aguarda aprovação por um Comitê
de Ética em Pesquisa. As conclusões sobre a eficácia do jogo são, portanto, projeções
teóricas que aguardam validação emṕırica.
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