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“Mas eu ndo quero me encontrar com gente louca, observou Alice.
Vocé ndo pode evitar isso, replicou o gato.

Todos nés aqui somos loucos. Eu sou louco, vocé é louca.

Como vocé sabe que eu sou louca? indagou Alice.

Deve ser, disse o gato, Ou nao estaria aqui.”

Lewis Carroll



RIBEIRO, Tiago Alexandrino. O USO DO RPG EM SALA DE AULA: ensinando somas e
subtracBes através de nimeros egipcios. Trabalho de Conclusdo de Curso (Licenciatura em
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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de verificar a viabilidade da utilizacdo do RPG em sala de aula.
Para isso, utilizamos a Histéria da Matematica para elaborar uma aula baseada nas
caracteristicas do jogo. Entendemos que o carater cooperativo do jogo o torna mais eficiente
gue outros jogos de carater competitivo, uma vez que estes exigem um vencedor. Desta forma,
criamos uma historia para 0 jogo RPG baseada na Histéria da Matematica. Diante disso,
primeiramente buscamos nos aprofundar no conhecimento sobre a utilizacdo de jogos no
ensino. Pesquisamos ainda sobre o Ensino com Histdria da Matematica e como ela vem sendo
usada pelos professores. Fizemos um estudo sobre 0 RPG e sobre como 0s pesquisadores viram
neste jogo um forte aliado como metodologia de ensino. Buscamos também o referencial para
a criacdo das historias que seriam contadas e nesse caso escolhemos numeros egipcios. Foi
realizada uma pesquisa de campo, onde aplicamos a histéria, mas com algumas modificacdes
da histéria criada inicialmente. Em seguida, fizemos a analise dos dados para verificar os
ganhos que o RPG pode trazer para o Ensino de Matematica. Ao final do trabalho foi possivel
verificar que o RPG pode ser usado pelo professor em sala de aula e que a vantagem de um
jogo que dé unidade a turma é de grande importancia para o processo de aprendizagem. Os
resultados matematicos buscados foram satisfatorios e o interesse da turma pela matematica
aumentou.

Palavras-chaves: Roleplaying game, Numeros Egipcios, Jogos cooperativos.



RIBEIRO, Tiago Alexandrino. THE USE OF RPG IN THE CLASSROOM: teaching how
to add and subtract through Egyptian numbers. Graduation Thesis (Mathematics Teaching).
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologiado Rio de Janeiro, campus Volta
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Abstract

This paper aims to verify the feasibility of using the RPG in the classroom. For this, we use
History of Mathematics to prepare a lesson based on the characteristics of the game. We believe
that the cooperative character of the game makes it more efficient than others competitive
games character, since they require a winner. In this way, we create a story for the RPG game
based on History of Mathematics. In order to do this, first we sought to deepen our knowledge
about education with games and cooperative and competitive games, we even researched on
Teaching using History of Mathematics and how teachers are using it. We did a study on RPG
in education and how the researchers saw in this game a strong ally as a teaching methodology.
We also sought the framework to create the stories that would be told, and in this case we chose
Egyptians numbers. A field survey was carried out, where we applied the story, but with some
modifications from the story that was initially created. Then we did the analysis of the data to
verify the gains that the RPG can bring to Mathematics Teaching. At the end of
the paper it could be observed that RPG can be used by teachers in the classroom; and the
advantage of a game that gives the class unit is of great importance in the learning process. The
mathematical results sought were satisfactory and the interest of the class in mathematics
increased.

Key words: Roleplaying game, Egyptian Numbers, Cooperative games.
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1. INTRODUCAO

Uma das possiveis dificuldades que alguns alunos apresentam em relagdo a
aprendizagem em matematica € associa-la a discussoes significativas em sala de aula. Também
é possivel notar que alguns alunos ndo se mostram dispostos a um envolvimento em discussdes
a respeito de conceitos e problemas matematicos abordados na escola. Devido a problemas
como estes, a matematica tem tido a fama de uma disciplina de dificil compreens&o. Sendo
assim, a busca por novas metodologias tem se tornado cada vez mais importante.

Ao longo das experiéncias vividas nas disciplinas de Matematica em Sala de Aula e
Estagio foi possivel perceber o quanto € dificil preparar uma aula com adequada. Pensar a
respeito de uma aula que seja capaz de envolver os alunos em discussdes como as citadas
anteriormente n&o é uma tarefa simples. E preciso realizar pesquisas de modo que as atividades
apresentadas, em sala de aula, estejam o mais proximo possivel das necessidades de cada
publico, pensar sobre qual a melhor abordagem para apresentar o contetido e conduzir as aulas.
Além disso, ndo podemos esquecer de associar estas questdes as dificuldades dos alunos. Sendo
assim, um planejamento bem estruturado, de modo que permita ao aluno construir 0s conceitos,
é imprescindivel para elaborar aulas que sejam atrativas para os estudantes.

Durante minha participacdo no PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia), tive o contato com jogos didaticos. Neste ambiente, os alunos apresentavam uma
mudanca de comportamento em relacdo a matematica. Nos jogos, os alunos utilizavam
estratégias fortemente relacionadas a conceitos que, eles mesmos, apresentavam resisténcia
para compreender durante as aulas. Desta forma, acreditamos que 0 jogo pode aproximar os
alunos da disciplina, por ser algo mais atrativo.

Entende-se, portanto, que os jogos sdo uma forma de proporcionar ao aluno uma
maneira mais efetiva de aprendizagem matematica. Além disso, estamos de acordo com 0os PCN
(BRASIL, 1998) quanto a afirmacdo de que os jogos devem ser voltados a resolucdo de
problemas. Desde a publicacéo deste documento, os professores passaram a ser incentivados a
trabalhar com esta metodologia, a fim de melhorar o relacionamento dos alunos com a
matematica.

Ainda em relacdo ao PIBID, foi possivel perceber que a utilizacdo de jogos sdo uma
maneira diferente de fazer com que os alunos se interessem pela matematica. No entanto, ainda
hd uma auséncia de jogos que facam com que o aluno consiga construir 0 pensamento
matematico através dele. Na maioria das vezes 0s alunos s6 conseguem aplicar o0 que

aprenderam em sala, como uma férmula, ou esquema matematico. Pior ainda é quando esses
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jogos passam a ser competitivos demais e tanto aluno quanto professor esquece que 0
importante ndo é a vitoria e sim o contetido que deve ser aprendido. Se o jogo for tratado dessa
forma, o aluno ira se frustrar por ndo conseguir vencer o outro. Agora, imagine um jogo que
faca muito mais do que associar o contetdo dado, com o aprendido, mas sim que, através dele
pode-se construir 0 pensamento matematico em cooperagao com os outros alunos. Esse jogo é
0 RPG (RolePlaying Game?).

Diferente dos jogos competitivos com 0s quais estamos acostumados, onde o Unico
vencedor é o aluno que sabe mais, ou aquele que teve sorte, no RPG todos séo vencedores,
todos devem se ajudar a fim de vencer os desafios propostos. Assim, ele pode ser usado como
um espaco colaborativo, onde o professor pode criar historias onde os personagens dos alunos
se ajudem a fim de resolver uma situagédo problema. Dentro de um jogo de RPG essas situacdes
sdo criadas pelo mestre/professor que pode colocar os desafios da forma que, se os alunos os
vencerem eles podem continuar seguindo a historia e construindo o conhecimento atraves dela.
Portanto, de forma diferente dos jogos competitivos quando o problema é resolvido todos seréo
vitoriosos e ndo apenas um aluno.

A partir da década de 90, o RPG atraiu novos pesquisadores e se tornou uma nova linha
de pesquisa difundida no Brasil. Professores e pesquisadores como a Sonia Rodrigues (2004),
que escreve em sua pesquisa de doutorado sobre como os jogadores de RPG precisam criar
historias, personagens e enredos e que 0 RPG ajuda na expressao escrita, imaginacao e incentivo
a leitura. E Marcos Riyis (2004) que cria um manual para o professor explicando as vantagens
de se usar 0 RPG em sala de aula e suas potencialidades, sdo exemplos que inspiram este
trabalho.

As vantagens descritas pelo autor e principalmente pelo fato do professor e os alunos
precisarem criar historias, personagens e enredos, nos levam a seguinte pergunta: Por que ndo
se basear na propria Historia da Matematica para criar essas historias e enredos? Assim, este
trabalho tem a intencdo de apresentar o RPG unido as historias? que temos da propria
matematica. Desta forma, pretendemos criar um cenario para a aventura em que o aluno deve
interagir, ndo s6, com os conhecimentos matematicos de certa época, mas com toda a cultura e
problemas que os povos enfrentavam. Nesta proposta a histdria deve ser contada a fim de fazer
o0 aluno se motivar pela matematica. Acreditamos que essa motivacdo deverd vir fazendo os

alunos perceberem que a matematica sempre foi fruto da construcao do ser humano.

! Traducéo: Jogo de representacgdo de personagem.
2 Entendemos que a histéria da matematica é feita de momentos que ndo constituem uma sequéncia
linear. Sendo assim, decidimos por utilizar o termo historias.
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A experiéncia inicial em docéncia traz a impressdo de que 0s jogos e a Histdria da
Matemaética, ndo séo utilizados de forma correta pela maioria dos profissionais de matematica.
Assim este trabalho procura responder a seguinte pergunta: E viavel a utilizacdo do jogo de
RPG unido a historias da matematica em sala de aula?

Acredita-se que a utilizacdo do RPG com historias da matematica pode proporcionar
uma aprendizagem contextualizada, de forma dindmica e colaborativa. E sobre este patamar

que descrevemos 0s objetivos da pesquisa. S&o eles:

e Verificar a viabilidade da utilizacdo do RPG no Ensino de Matematica;

e Elaborar proposta de uma se¢do de jogo baseada na Histdria da Matematica;

e Descrever possiveis vantagens e desvantagens da utilizacdo do RPG e o que o diferencia
dos outros tipos de jogos aplicados em sala de aula;

e Analisar os resultados da aprendizagem Matematica em sala de aula, a partir da

comparacao dos sistemas de humeracao egipcio e hindu-arébico.

A fim de alcancar esses objetivos, escolhnemos o tema sistema de numeracao egipcia. A
partir dele, serd criada uma histéria, que se passard nos tempos antigos. Os alunos deverao ir
desenvolvendo as caracteristicas desse sistema a partir de uma aventura que sera narrada pelo
professor. Ele tera de apresentar as ferramentas que 0s antigos matematicos usavam para fazer
as contas com o seu préprio sistema de numeracao.

O trabalho proposto utiliza-se de uma pesquisa bibliografica e esta referenciado em
autores como Rodrigues (2004) e Riyis (2004), que sdo de grande importancia, pois sao
pioneiros em abordar o assunto RPG e Educacdo. Em um segundo momento sera realizado uma
pesquisa de campo onde sera avaliada a viabilidade da utilizacdo do RPG como recurso
didatico, destacando as vantagens e desvantagens de sua utilizacdo em sala de aula. A pesquisa
tentara mostrar se 0 RPG pode ser um aliado do professor e com isso despertar o interesse dos
alunos pela matematica.

O capitulo 2 esta organizado de forma em que discutiremos brevemente o referencial
escolhido. Este capitulo possui ainda cinco se¢fes. A primeira se¢do analisaremos como o
ensino com jogos pode ser importante para o ensino de matematica. Através dele podemos
deixar a aula mais atrativa aos alunos, que muitas vezes sentem repulsdo a esta disciplina. Em
seguida faremos uma discussdo do ensino de matematica aliado as historias da matematica e
como a historia pode ser importante para dar significado ao contetdo, além de contextualiza-

los melhor. Teremos outra sec¢do discutindo o RPG na educagéo, como 0s pesquisadores viram
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0 seu potencial em ser um jogo diferenciado daqueles que normalmente conhecemos, onde
sempre ha um Unico vencedor.

A quarta secdo foi feita para explicar o que é e como se joga 0 RPG, sua criacdo e quais
sdo os tipos de RPG que existem. A Ultima secdo traz um breve referencial histérico das
pesquisas sobre o sistema egipcio estdo baseadas. Nessa, apresentaremos como 0s egipcios
faziam as operagdes de soma e subtracdo que séo a base dos problemas do nosso trabalho.

No capitulo seguinte, trataremos a metodologia, aqui estdo descritas como a pesquisa
foi desenvolvida e 0 que precisou-se para realizar esse trabalho. Ele traz, outras sec¢des, sendo
sua primeira a descricdo de um jogo teste realizado para identificar os possiveis ajustes que
teriamos que fazer até o dia da aplicacdo. Na segunda secdo analisamos os desafios matematicos
gue estdo no jogo e 0 que é importante de o professor se preocupar em cada parte dele. Na
terceira secdo, optamos em colocar a histéria completa, assim como as a¢fes que o professor
deve tomar a medida que ela vai acontecendo. Na quarta se¢do nos descrevemos como foi 0
primeiro dia, no qual encontramos com a turma para explicar o que é o RPG, as regras do jogo
e como fariamos no dia da atividade.

O quarto capitulo, falamos sobre a aplicacdo, as dificuldades e acertos dos alunos. Aqui
fazemos referéncias aos momentos em que o0s autores citados falam sobre as potencialidades
do RPG. Por altimo, iremos falar sobre nossas percepcdes, indagagdes e como o jogo foi util
para 0 nosso processo de aprendizagem e dos alunos. Esperamos que o trabalho contribua para
uma melhora no Ensino de Matematica, da forma em que o professor possa adotar em suas
praticas 0s jogos cooperativos e que o RPG sirva de instrumento para isso, aliado as histérias

da Matematica.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nas proximas se¢des discutiremos como o Ensino de Matemaética pode ser abordado
através de jogos e através da histdria. Além disso, apresentaremos reflexdes a respeito do ensino
utilizando o RPG e suas principais vantagens se utilizado em sala de aula. E a Gltima se¢éo

contard com um breve relato historico de como funciona o sistema de numerag&o egipcio.

2.1. ENSINO DE MATEMATICA ATRAVES DE JOGOS

Nesta secdo apresentaremos 0s jogos como metodologia de ensino. Segundo Grando
(2000), os jogos tem um papel importante na hora de fazer a aula de matemaética ser mais ludica,
atrativa e dinamica. Uma das principais utilidades dos jogos na educacdo é a relacdo que 0s
mesmos tém com a motivacao para o estudo de certos conceitos. Em outras palavras, o contetudo
que parecia chato e sem sentido, pode comecar ser visto de outra forma dependendo do modo
em que o jogo é trabalhado.

De acordo com Grando (2000, p.17), os alunos mudam suas atitudes e emog6es quando
estdo jogando e estas sdo as caracteristicas que a escola espera deles quando aprendem algo
novo.

Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino,
concentrado, atento, que elabore hipdteses sobre o que interage, que
estabeleca solucGes alternativas e variadas, que se organize segundo algumas
normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias
de solucdo de seus problemas.

De fato os alunos ficam mais participativos quando veem uma atividade diferenciada.
Em minha experiéncia no PIBID todas as vezes que aplicamos os jogos, fomos bem recebidos
pela turma. N&o parecia que era um jogo que se tratava de matematica. Os alunos interagiam
bastante e se esforcavam para aprender a lidar com o jogo. Diferente do que acontece
normalmente em uma aula de matematica, os alunos ndo querem aprender o conteddo por achar
dificil e ndo ter nenhuma relagdo com o que eles vivenciam.

O professor pode tentar fazer o uso do jogo, mas tem que ter em mente que ndo é uma
tarefa simples. De acordo com Grando (2000, p. 5) os educadores cometem muitos erros ao se
fazer uso dessa estratégia didatica, como podemos notar na citacdo abaixo:

A grande maioria ainda vem desenvolvendo as atividades com jogos
espontaneamente, isto é, com um fim em si mesmo, “o jogo pelo jogo”, ou
imaginando privilegiar o carater apenas motivacional. Nota-se uma certa
auséncia de preocupacdo em se estabelecer algum tipo de reflexdo, registro,
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pré formalizacdo ou sistematizacao das estruturas matematicas subjacentes a
acdo no jogo (analise).

Dessa forma, muitos professores que aplicam jogos em suas turmas, acabam fazendo de
forma errada, ndo explorando todo o potencial que 0 jogo pode ter, os utilizam apenas por ser
uma forma diferente de tratar um contetdo, dando a falsa sensacdo de que estd fazendo algo
para motivar® o aprendizado.

Para o professor aplicar um jogo ele deve fazer com que os alunos pensem a forma que
fizeram para vencer e reflita sobre quais estratégias utilizou. Um aluno que realmente conseguiu
jogar através das regras matematicas, e que aprendeu o contetdo, sabera facilmente dizer o que
ele fez e explica-lo para a turma.

Aguele que vai se utilizar dessa metodologia, tem que ter em mente que a aula deve ser
preparada da mesma forma e que o jogo pode ser um excelente aliado. O professor que se
prepara e faz um fechamento do jogo com seus alunos, tem um retorno maior, pois ali ele pode
avaliar como eles estdo aprendendo a contetdo.

Além de despertar o interesse dos alunos pela matematica através de jogos Moratori
(2003, p. 9) nos mostra o que ele precisa ser para ser Util ao aprendizado, segue a citacao:

Um jogo, para ser util no processo educacional, deve promover situacGes
interessantes e desafiadoras para a resolucdo de problemas, permitindo aos
aprendizes uma auto avaliacdo quanto aos seus desempenhos, além de fazer
com que todos os jogadores participem ativamente de todas as etapas.

A citacdo acima, nos mostra que se deve escolher o jogo por mais motivos do que apenas
a diversdo. E preciso que estabelecamos metas ao longo das atividades propostas no jogo. Com
essas metas bem definidas, tendo certeza de que o jogo escolhido é adequado para o perfil da
turma, para que o0 jogo seja Util no processo ensino-aprendizagem, o professor deve possibilitar
aos alunos novas formas de desafios. Dessa forma os alunos podem aprender melhor e ter
autonomia em resolver 0s problemas propostos.

Acredita-se que com essas preocupacdes, € possivel promover mudancgas no interesse
pela matematica. Este fato pode ocorrer por alguns motivos: primeiro por ser uma metodologia
de ensino diferente, o que ja atrai o aluno, pois uma aula diferenciada pode motiva-lo a aprender.
Segundo por que pode ser uma forma de contextualizacdo, algo que o aluno consiga achar
sentido para o que ele esta aprendendo e terceiro pelo carater lGdico que o jogo possui, ou ainda,
de acordo com Grando (2000) pode ser mais atrativo jogar do que resolver um exercicio, por

exemplo.

3 Usamos a palavra motivar, no sentido de estimular e incentivar o aluno.
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Outra vantagem de se usar 0s jogos em aula se faz presente em certas habilidades
cognitivas. Os jogos podem desenvolver habilidades que um exercicio normal poderia ndo fazé-
lo. De acordo com o PCN (BRASIL, 1998) o uso de jogos pode melhorar a concentracéo,
despertar a curiosidade, a autoconfianca e autoestima do estudante. Temos que pensar que 0
aluno deve ser capaz de construir o raciocinio matematico e chegar a suas proprias conclusdes.

A utilizag&o de jogos nas aulas auxilia os alunos a aprender a respeitar regras, a exercer
diferentes papéis, a discutir e a chegar a acordos, a desenvolver habilidade de pensar de forma
independente e na construcdo de conhecimento légico matematico. Segundo Arando (1996),
esta metodologia é importante por desenvolver vérias capacidades como, lidar com informacdes
e criar significados culturais para os conceitos matematicos.

Sendo assim, entendemos que a utilizacdo dos jogos em sala de aula, apresenta diversas
caracteristicas. Além disso, também existe a impressdo de que algumas dessas caracteristicas
acabam levando os alunos a um comportamento muito competitivo, e ndo cooperativo como
pretendemos mostrar neste trabalho. Para um melhor esclarecimento das diferengas entre o
carater competitivo de alguns jogos e o carater cooperativo de outros, decidimos apresentar uma

discussdo mais descritiva desses termos.

2.1.1. Jogos competitivos e jogos cooperativos

Vimos na se¢do anterior que o ensino com jogos pode resgatar, ou mesmo despertar, 0
interesse do aluno pela Matematica. Porém, para que esse resgate ou despertar aconteca, o
professor precisa conhecer as caracteristicas e os formatos possiveis para 0s jogos. Aqui
discutiremos as caracteristicas que permitem a divisdo dos jogos em competitivos ou
cooperativos.

Durante o PIBID e aplicando os jogos matematicos, percebemos que todos tinham um
carater competitivo, sendo que um aluno tinha que jogar contra o0 outro para vencer o0 jogo.
Muitas vezes, 0s alunos vitoriosos sentiam vontade de continuar jogando, pelo simples fato de
ter vencido e isso trouxe motivacao para que continuassem. Ja os alunos que perdiam, pode-se
afirmar que a grande maioria, apés perder uma partida, se desmotivava e ndo queriam mais
jogar.

Vérios motivos levavam os alunos a desistir de jogar, seja pelo fato de ndo compreender
0 contetudo ou ndo entender a mecanica/regras do jogo. Nao tinha nenhum acompanhamento
p0Os-jogo, nem por nos bolsistas e nem pelos professores das turmas que apliquei, porém, com

0 tempo isso foi mudando e percebemos a importancia de dar esse retorno aos alunos. O que
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faltava era fazer um fechamento e ver porque os alunos perdiam no jogo, ver o porqué faziam
jogadas erradas e com as perguntas certas o professor pode saber como o0 aluno venceu assim
um pode ensinar ao outro sua estratégia. Dessa forma, amenizando o espirito competitivo. E
possivel afirmar que se eles gostaram do jogo por ser algo diferente da rotina normal de sala de
aula, pouquissimos gostaram do jogo pelo fato de trazer algo benéfico para o aprendizado.

De acordo com Brotto (1999), os jogos competitivos lidam com eliminacGes. Esse fato
pode atrapalhar a principal potencialidade de um jogo, o estimulo a diversdo e ao
entretenimento. Em outras palavras, dependendo do jogo e da forma que ele é conduzido pelo
professor em sala de aula, ele pode criar muito mais perdedores do que vencedores. Desta
forma, muitos jogos podem se tornar um espaco de derrota, tenséo e trazer sentimentos ruins
como raiva, medo, fracasso e rejeicéo.

Acreditamos que um jogo que traga esses sentimentos ndo tem sentido nenhum em ser
utilizado. Durante as aplicacdes de jogos no PIBID, foi possivel perceber que o professor
precisa estar sempre preocupado com o estado de espirito dos alunos que perdem em jogos de
carater competitivo. E fato que, algumas vezes, foi preciso lidar mais com a frustracdo do que
com a satisfacao dos alunos.

J& 0s jogos cooperativos sdo diferentes, eles possuem uma visao onde os participantes
se ajudam ao invés de competirem entre si. Brotto (1999), diz que os jogos cooperativos sao
aqueles feitos para superar desafios juntos e ndo para derrotar os outros. Jogos onde o esforco
cooperativo € necessario para se atingir um objetivo comum e ndo para fins exclusivos. De
todos os anos de PIBID ndo me lembro de nenhum jogo que tenha essa qualidade. Pois de
acordo com Broto (1999), nés somos condicionados a competir desde que nascemos, sempre
somos incentivados a vencer nem que para isso 0 outro tenha que perder. Por termos essa
qualidade, acreditamos que seja esse 0 motivo da maioria dos jogos desenvolvidos terem fins
de competicdo e ndo de cooperacao.

Acreditamos que se trabalhdssemos mais com jogos cooperativos 0s alunos teriam um
ganho maior, pois um ajudaria 0 outro e ndo entre sim em competicao. A cooperacgéo faria com
gue todos vencessem e ndo teria um unico vencedor como é de se esperar num jogo competitivo.

Para finalizar a discusséo sobre as diferencas entre jogos competitivos e cooperativos,
Brotto (1997), cria uma quadro mostrando as principais caracteristicas e 0s pontos que estes
dois de jogos trabalham.
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JOGOS COOPERATIVOS JOGOS COMPETITIVOS
VISAO DE QUE "TEM PRA TODOS" VISAO DE QUE "sO TEM PRA UM"
OBJETIVOS COMUNS OBJETIVOS EXCLUSIVOS
GANHAR JUNTOS GANHAR SOZINHO
JOGAR COM JOGAR CONTRA
CONFIANCA MUTUA DES-CONFIANCA/SUSPEITA
TODOS FAZEM PARTE TODOS A PARTE
DESCONTRACAO/ATENGAO PREOCUPAGAO/TENSAO
SOLIDARIEDADE RIVALIDADE
DIVERSAO PARA TODOS DIVERSAO AS CUSTAS DE ALGUNS
A VITORIA E COMPARTILHADA AVITORIA E UMA ILUSAO
VONTADE DE CONTINUAR JOGANDO PRESSA PRA ACABAR COM 0 JOGO

Quadro 1: Principais diferengas entre jogos competitivos e cooperativos (BROTTO, 1997).

Buscando um jogo que tenha as caracteristicas de cooperacdo, percebemos que através
do RPG podemos desenvolver todas, pelo seu carater cooperativo. Nas préximas secGes
abordaremos como o jogo RPG pode ser usado em sala de aula. Porém, na secdo a seguir,
abordaremos o Ensino de Matematica com histdria e veremos por gque essa metodologia também

sera um importante aliado do jogo RPG.

2.2. 0 USO DE HISTORIA NO ENSINO DE MATEMATICA

Outra possibilidade para o Ensino de Matematica é a que faz uso da Histdria da
Matematica. Acreditamos que, trabalhando com problemas histéricos, podemos levar o aluno
a viajar no tempo e mostrar-lhes como certo povo desenvolveu certa técnica. Podemos discutir
com os alunos, ndo s6 a matematica, mas como toda aquela sociedade vivia, 0 que pensavam,
quais eram seus costumes e valores. Desvendando o passado podemos aprender melhor como
€ por gue 0s antigos pensavam e criavam matematica.

Para nossa pesquisa iremos trabalhar a histéria no Egito. Através dela os alunos véo
aprender como sdo 0s simbolos egipcios e quais 0s numeros gue eles representam. VVao saber
como as operagdes aritmeticas de adicdo e subtracdo eram realizadas e como eles juntavam 0s
simbolos para formar todos os outros numeros. Desta forma, acreditamos que terdo a
oportunidade de refletir sobre o fato de que cada sistema de numeracéo exige regras proprias
(assim como 0 nosso atual sistema) e que essas regras definem seus algoritmos.

Visando incentivar os alunos a ter interesse pela Matematica, os livros didaticos também

trazem um contetdo historico que serviria para isso, de acordo com Vianna (1995) eles vém



21

sdo inclusos desde a década de 90. Porém, o que percebemos € uma tentativa de certos autores
colocarem nos livros, algum tema relacionado a Historia da Matematica. O que é muito bom,
mesmo ela sendo abordada, na maioria das vezes, na forma de curiosidades, ou um texto no
final do capitulo. Isso € algo que o professor poderia incentivar os seus alunos a lerem, porém,
muitas das vezes é passado despercebido.

A historia deveria ser usada como algo que faca um diferencial para a aprendizagem do
aluno, porém os livros deveriam vir com mais problemas historicos, metodologia de como o0s
antigos resolviam certo problema e 0 que estes impactavam em sua época e ndo s6 abordado ao
final do capitulo.

De acordo com Bianchi (2006) o livro didatico traz, em muitas vezes, uma informacao
de um evento histdrico isolado. Isso se refere mais como uma pesquisa pontual do que algo que
o0 professor ou o aluno possam tirar proveito para o ensino. O Ensino usando a Histéria da
Matematica deve ser abordado de uma forma que faca sentido ao aluno. Na concepcdo de
Bianchi (2006) ela deveria ser constituida na reconstrucdo de exemplos, para que haja um
melhor entendimento e a real motivacdo que levou a realizacdo do novo conceito, teoria,
método, etc.

A solucédo dos problemas histéricos, apresentando a compreensdo completa do mesmo,
fazendo com que o aluno veja as técnicas matematicas usadas naquela época. Deveria também
ser feita uma comparacdo da matematica que usamos hoje em dia com a forma utilizada
antigamente, por exemplo, notacdo, terminologia, técnica de prova, etc., esta comparacdo
poderia ser benéfica aos estudantes, assim perceberiam a evolucdo do pensamento matematico.
Fazendo o uso dessas abordagens pedagdgicas nos livros didaticos os alunos encontrariam um
sentido maior, do que a forma que a matematica que lhes é apresentada.

De acordo com Gerdes (1992), poderiamos acabar com a barreira que o aluno tem sobre
a Matematica atraves da sua Histdria, pois ela faz parte do contexto social de um povo. Com
isso, ela realmente pode aproxima-los da disciplina, fazendo o aluno perceber o porqué aquele
pensamento matematico precisou ser criado.

O professor poderia se basear nos livros de histéria e ser o contador delas, fazendo com
gue os alunos viagem através do tempo para uma época em que o conhecimento historico estava
sendo descoberto. Mas essas historias ndo seriam assim, contadas ao acaso, o professor deveria
em dado momento da sua narracdo apresentar a real motivacao para que aquele conhecimento
matematico fosse adquirido e apresentar o problema para que os préprios alunos desvendassem

como se fossem o matematico da época. Entendemos que esta abordagem se faz importante
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devido ao fato de os alunos terem contato com conceitos em sua origem. Esse fato pode gerar
maior compreensdo dos conceitos envolvidos nas aulas.

De acordo com Vianna (1995), ao utilizar a Histdéria da Matematica como metodologia
de ensino e aprendizagem o professor pode explorar melhor os conceitos, explicando a forma
em que eles foram construidos até chegar a forma que conhecemos hoje. O aluno pode encontrar
significado no contetdo, pois a Matemaética é obra do homem e tudo o que ele fez foi tentar
resolver os problemas que tinham em sua época, além de poder contextualizar o conteido de
forma mais simples. Entdo, utilizando a Histéria da Matematica para fazer com que o0s
contetdos fossem evoluindo da mesma forma que acontece historicamente, os alunos teriam
um interesse maior e a ligacao desses contetdos teria mais significado.

O educador pode, ainda de acordo com Gerdes (1992), utilizar a Histéria da Matematica
para que ele possa fazer com que os educandos lidem com conceitos especificos de uma época
em que esses eram considerados novos. Essa utilidade pode levar o alunos a perceber que as
construcdes matematicas foram feitas por pessoas durante varios séculos e ndo algo pronto e
acabado como € revelado em sala de aula. Seria interessante se o professor pudesse fazer o
aluno se colocar na “pele” das pessoas que faziam matematica antigamente. Assim, ele sentiria
como a matematica foi construida para resolver os problemas que os povos antigos tinham e
como ela fazia parte do cotidiano dessas pessoas.

O PCN (BRASIL, 1998, p. 56) ainda ressalva:

A atividade matematica escolar ndo € “olhar para coisas prontas e definitivas”,
mas construcao e a apropriacdo de um conhecimento pelo aluno, que se servira
dele para compreender e transformar sua realidade.

Esta citacdo nos indica que a histéria é capaz de mostrar a Matematica como fruto de
muito trabalho e esforco intelectual. Em outras palavras, este recurso pode evitar que os alunos
tenham a visdo que a matematica foi criada por seres divinos com conhecimento superior.

Para o entendimento mais facilitado do aluno, o professor deve ajuda-lo a construir o
conhecimento mostrando como e por que as definicdes matematicas sdo da forma que s&o.
Assim, o professor precisa saber motivar o aluno e despertar nele o interesse pela Matematica.

Miguel (1993) descreve, em sua tese de doutorado, uma lista de vantagens do uso da
historia, dentre as quais destacamos a motivacdo. Como o proprio nome ja diz, serve de
motivacao para o ensino-aprendizagem, espera-se que através da historia o aluno sinta-se mais
atraido a aprender como surgiram as ideias e teorias da matematica.

Em seu trabalho Miguel (1993) revela um argumento a favor da historia: ele diz que um

aluno ndo conseguia compreender aritmética. Este aluno ndo entendia direito 0os numeros
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racionais e como %2 poderia estar contido em ¥ se % é maior que %, porém com a chegada de
um novo professor, um daqueles que se interessa pelos alunos, ele percebe que o menino cheio
de dificuldades em aritmética possui grande interesse em historia. O professor entdo empresta
um livro de historia da matematica ao garoto, que teve muito interesse, pois se tratava de algo
que ele gostava. Sua atitude em relagdo a matematica mudou, ele passou a gostar e a acha-la
mais simples e facil.

Dai, podemos verificar como a histéria serviu de motivagdo para que 0 garoto
aprendesse matematica, visto que ele ndo tinha interesse algum por ela. Miguel (1993) diz que
o0 poder motivador da histéria foi dado em fungdo da concepcao ludica adotada pelo menino,
ele usou de algo que ele gosta como forma de aprender aquilo que ndo conseguia compreender.
Em sua concepcdo todo tipo de trabalho devem haver momentos de recreacao. Isso ndo seria
diferente em uma sala de aula, o professor fazer uso daquilo que os alunos gostam para
aproximé-los da matematica. Usar a historia nesse caso pode ser considerado uma forma
diferente de se aprender matematica, assim tendo maior interesse pelos alunos.

Segundo Amaral (2008), deve-se buscar uma maneira para que motive a participacdo
dos alunos em na sala de aula. E preciso encontrar meios para que esse aprendizado seja
agradavel, e um caminho possivel seria a partir de atividades que tenham sentido, aqui se
destaca resolucdo de situacdes-problema. Na Histdria da Matematica temos muitos problemas
que poderiam ser utilizados.

Os PCNs (1998) preveem o uso da resolucédo de problemas matematicos relacionados
ao cotidiano para dar algum significado pratico ao aluno sobre o que ele esta aprendendo.
Porém, de acordo com Miguel (1993) esses problemas podem ser vinculados a problemas
historicos, assim aumentando ainda mais seu potencial motivador. Swetz (1989) Apud Miguel
(1993) mostra os principais motivos da resolucdo de problemas histéricos serem mais
motivadores. De acordo com ele, os problemas relacionados a Historia da Matematica motivam
mais pois, possibilitam a explicacdo e ajuda nos muitos conceitos que estdo sendo ensinados,
por poderem ser veiculos de informacdo cultural e social de certo momento historico, por
refletir as preocupacdes praticas ou tedricas de uma sociedade antiga em momentos diferentes,
podemos ver quais eram as habilidades matematicas dos nossos antepassados e nos permite
também fazer uma analogia entre os conceitos e métodos matematicos do passado e do presente.

Entdo por que ndo tornar isso ainda mais motivador e atrativo para o aluno ao juntar a
Histéria da Matematica com um jogo. A ideia é unir a Histéria da Matematica com estes
elementos, levando o aluno através do tempo para resolver os problemas que os antigos

matematicos faziam.
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2.3. O ROLEPLAYING GAME NA EDUCACAO

Até aqui, apresentamos duas abordagens alternativas para o Ensino de Matematica: 0s
jogos e a Histdria da Matematica. Nesta secdo apresentaremos uma forma capaz de unir estas
duas abordagens para o ensino. O RPG (Roleplaying game) é um jogo de contar historias.
Apenas esta caracteristica ja é capaz de revelar potencialidades para o Ensino com jogos e 0
Ensino com historia. Porém, ele € um dos poucos jogos em que o espirito de colaboracdo deve
ser o fator crucial para a vitoria.

De acordo com Riyis (2004), o jogo pelo jogo ndo ajudaré a trazer resultados positivos
para a Educagdo, pois muitos ndo sdo utilizados da maneira correta. Professores que tentam
utilizar-se do RPG devem ter em mente que a aula deve ser preparada tanto quanto se fosse uma
aula normal. No entanto, € importante lembrar que o RPG ndo pode substitui-la. Ele deve ser
usado para a introducdo de um novo conceito, para resgatar algum conhecimento ou mesmo
esclarecer, através da Histéria da Matematica, as caracteristicas contemporaneas deste.

Desta forma, entendemos que ao utilizarmos o0 RPG no ensino com uma histdria
atraente, podemos chamar a atencdo dos alunos, fazendo assim os ter mais interesse em leituras
relacionadas com matematica. Além disso, usar a Hist6ria da Matemaética como base para as
historias que serdo contadas pelo professor pode chamar a atencdo do aluno. Aliando essas
historias a uma atividade ladica como o RPG, acreditamos que 0s interesses pode ser muito
mais do que ler sobre Histdria da Matematica.

Através do RPG podemos trabalhar a matematica diferente da forma que vemos em
outros jogos. De acordo com Riyis (2004), os jogos que geralmente sdo utilizados pelos
professores, costumam ser competitivos, de modo que os alunos precisam jogar uns contra 0s
outros. Acreditamos que, nestas circunstancias, vencera aquele que souber melhor o contetdo,
ou ainda aquele que tiver maior sorte. E importante destacar que o jogo deve proporcionar
condicBes iguais para que alguém seja o vencedor, ndo poderia contar com o conhecimento
maior sobre algo ou pela sorte. Diferente deles o RPG, é totalmente cooperativo, 0
conhecimento de cada um é importante para vencer 0 jogo.

Com o RPG o aluno também pode aprender o conteudo de forma ludica. Utilizando a
Histdria da Matematica e resolvendo situagdes vividas pelos pensadores da cada época. Este
jogo como mencionado anteriormente, ao contrario de muitos outros, s6 ha vencedor se ocorrer
cooperacgéo de todos os jogadores. Riyis (2004, p. 40) diz:

[...]Jvitéria somente através da solucédo coletiva: como 0 RPG é um jogo em
que, para vencer, € preciso, que 0 outro jogador também venca a consciéncia
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de que existe outro tipo de vitéria é desenvolvida com os alunos, sdo
estimulados a agir de forma cooperativa. Quem participa dessas atividades
costuma dizer que sem unido ndo ha solucdo, e essa maxima estd sempre
presente nos jogos, ressaltando nos jogadores a importancia da acéo coletiva.

Percebe-se que atraves do jogo RPG a construcdo de conhecimento é coletiva, pois todos
devem se ajudar para resolver os problemas. Enquanto em outros jogos essa construcdo é
individual, no RPG todos devem cooperar para vencer os problemas.

Além do carater cooperativo, 0 RPG pode proporcionar um estimulo maior a leitura,
pois de acordo com Rodrigues (2004), os jogadores e 0 mestre devem estar inteirados ao cenario
e as regras do jogo. Geralmente estes cenarios e regras vém escritos em livros ou podemos
pesquisar na internet. Imagine a surpresa que um aluno teria se tivesse que ler textos nas aulas
de Matematica. Afinal para eles, esta € uma disciplina que sdo apenas numeros. Rodrigues
(2004) diz, que essa pesquisa e leitura, é voluntaria e que o préprio aluno/jogador ira em busca
desse conhecimento, assim incentivado pela historia e o enredo que o0s atraiu.

Como no roleplaying game o mestre deve contar historias aos jogadores, alem disso, ele
deve descrever todo o cenario que sera ambientado. Portanto, se for utilizado como cenério de
historias da matematica, aliado aos jogos de RPG teriamos a unido de duas estratégias de Ensino
previstas nos PCN (BRASIL, 1998).

O RPG, consegue abordar a parte dos PCN (BRASIL,1998, p. 40) em que nele diz
respeito a resolucdo de situacfes-problema.

A resolucdo de problemas, na perspectiva indicada pelos educadores
matematicos, possibilita aos alunos mobilizar conhecimentos e desenvolver a
capacidade para gerenciar as informag6es que estdo a seu alcance. Assim, 0s
alunos terdo oportunidade de ampliar seus conhecimentos acerca de conceitos
e procedimentos matematicos bem como de ampliar a visdo que tém dos
problemas, da Matematica, do mundo em geral e desenvolver sua
autoconfianca.

Os alunos sempre serdo postos para pensar e colocados frente a um problema que deve
ser resolvido e pensado em conjunto com os outros alunos. Esses problemas deverdo ser
construidos através do conhecimento que o aluno j& possui e das situacdes que ele terd de
enfrentar durante o jogo. Juntando estes conhecimentos ele devera ser capaz de resolver e passar
pelas dificuldades impostas pelo professor.

Ainda de acordo com situagdes-problema o PCN (BRASIL 1998, p. 40) ressalva 0 uso
da Histdria da Matematica:

A propria Historia da Matematica mostra que ela foi construida como resposta
a perguntas provenientes de diferentes origens e contextos, motivadas por
problemas de ordem prética (divisdo de terras, célculo de créditos), por
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problemas vinculados a outras ciéncias (Fisica, Astronomia), bem como por
problemas relacionados a investigacdes internas a propria Matematica.

Assim, entendemos que esse tipo de proposta aliada a Histdria da Matematica pode criar
todo um cenario e contexto que permite ao proprio aluno vivenciar varias épocas onde as
criagdes matematicas foram realizadas e os problemas que foram desvendados.

O professor pode trabalhar com conteddo dos livros, ele pode introduzi-lo utilizando a
Historia da Matematica, como uma curiosidade as aulas, o que j& seria 6timo. Mas, e se 0s
alunos vivenciassem através do RPG a época de como foi a construgdo desses conceitos e 0s
problemas e dificuldades que os filosofos/matematicos tinham nessa época? Seria melhor, pois
é ai que o0 RPG entra, levando o aluno através do tempo a viver parte da historia.

Riyis (2004) fala que o roleplaying game é uma 6tima ferramenta interdisciplinar. Ao
criar a historia de RPG involuntariamente toda a aventura ja serd interdisciplinar, pois os alunos
interpretardo personagens cada um com uma vida ficticia. Esses personagens, controlado pelos
alunos terdo de passar por varios desafios, para vencé-los pode-se usar qualquer conhecimento,
ndo s6 o conhecimento matematico.

Além de todas essas caracteristicas, o carater ludico e criativo do RPG é muito forte,
Amaral (2008, p. 16) diz:

Outra caracteristica marcante no RPG é o seu potencial ludico, visto que os
seus jogadores precisam viajar, através da mente, aos locais mais improvaveis,
vivendo aventuras em outros mundos ou outras eras, no passado ou no futuro,
muitas vezes possiveis apenas pelo poder criativo da imaginacéo.

De fato a imaginagdo € outro forte aliado no jogo de RPG, com ela o aluno pode
desenvolver seu potencial criativo. Gragas ao poder de criagdo do homem, podemos viver e
vivenciar coisas que a milhares de anos nem imaginariamos poder. A imaginacdo e a
criatividade humana sdo Unicas e como 0 RPG se passa na imaginacdo do jogador, cabe ao
mestre descrever todo o cenario, para que todos possam imagina-lo.

Utilizando as histdrias da matematica junto ao jogo de RPG, o aluno sera levado a uma
época totalmente diferente, entdo ele vivera situacdes-problema enfrentadas em cada tempo,
sera familiarizado com a cultura e ética social de cada povo e para cada avang¢o na histéria ele
tera que passar por diferentes desafios.

Destacadas as vantagens em utilizar o RPG como ferramenta de ensino, ndo podemos
deixar de mencionar a principal dificuldade que o professor possa vir encontrar se quiser usar
este tipo de metodologia. Uma dificuldade é que o professor ndo encontra histdrias prontas para
o uso do RPG em sala de aula, entéo se ele quiser aplicar o RPG ele tera que criar suas historias,

ha pouca material ensinando aos professores como usar 0 RPG em aula.
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Dessa forma vemos 0 RPG como uma forte ferramenta de uso didéatico, acredita-se que
ele possa ser usado em qualquer disciplina, mas aqui 0 usaremos com a matematica, aliando-se

as suas historias.

2.4. RPG: O QUE E E COMO JOGAR?

O roleplaying game, significa jogo de representacdo de personagens. Trata-se de um
jogo de contar histérias, onde um do jogadores assume o papel do mestre que é aquele que vai
narrar a historia e 0s outros assumem um personagem que sera o protagonista da historia
narrada. O RPG surgiu na década de 70 quando dois americanos Gary Gygax e Dave Arneson
realizaram uma modificacdo no jogo de estratégia, War, entdo ao invés de vocé controlar
grandes exércitos, vocé passaria a controlar apenas um personagem.

Toda essa nova dinamica de jogo de acordo com Amaral (2008), foi influenciada pelas
obras J. R. R. Tolkien, que foi o criador da Terra Média, mundo em que elfos, andes, orcs,
dragdes* e entre outras tantas criaturas fantasticas vivem. Esse novo jogo os dois autores
chamaram de Dungens&Dragons (Masmorras e Dragdes), ficou mundialmente famoso como
D&D.

Com o passar do tempo, muitos outros sistemas de RPG, foram criados como 3D&T
(Defensores de Toquio 32 Edicdo) ele é um sistema muito simples e com regras rapidas de se
aprender, indicado para iniciantes. E um sistema genérico que néo tem um cenario fixo, e foi
criado para adaptar os animes/mangas japoneses e personagens com super poderes. Outro
sistema genérico que temos é 0 GURPS (Generic Universal Roleplaying System), também nao
possui cenario definido, assim podemos criar personagens e aventuras em qualquer época.

Entretanto, existem varias maneiras de se jogar RPG, os que foram mencionados até
agora sdo ditos RPG’s de mesa. Temos também o Live Action, é um tipo de RPG no qual os
jogadores interpretam os personagens e se vestindo deles, como se fosse um teatro improvisado.
O RPG digital, aquele que jogamos nos computadores conectados a internet, sdo chamados de
MMORPG Massive Multiplayer Online Roleplaying Game, sdo jogos onde pessoas do mundo
inteiro estdo sincronicamente jogando uma aventura em um mundo virtual.

Entdo o RPG de mesa consiste na unido do conceito teatral com regras de um jogo, onde
temos a interpretacdo de personagens ficticios controlados por um jogador. No RPG uma das

pessoas deve se propor a ser o “narrador” mais conhecido por “mestre” pelos jogadores, esse

4 Ragas e criaturas descritos nos jogos.
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ndo é um personagem ficticio como os outros, mas sim aquele que conta a historia na qual esses
personagens estardo inseridos.

Cabe ao narrador, ainda, descrever toda ambientacao e as regras que serdo usadas. O
narrador pode buscar as regras e a descri¢do do cenario nos varios livros de sistemas de RPG,
facilitando assim seu trabalho. O cenério é o ambiente no qual a histdria vai se passar. Por
exemplo, a maioria dos cenérios de RPG se passam em um mundo fantastico e medieval, com
drag0es, elfos, reis, princesas e outras criaturas misticas. Porém, o cenario da historia que
criamos € bem parecido com o mundo que conhecemos. A diferenca é que nesse mundo
podemos fazer viagens através do tempo e temos uma tecnologia mais avangada. Cabe ao
mestre também comecar uma aventura colocando o0s personagens jogadores juntos. Desta
forma, eles podem se ajudar a fim de resolver os problemas propostos com o auxilio das
especialidades de cada personagem. SO assim podem vencer os desafios e terminar o jogo,

cooperando.

2.5. SOMA E SUBTRACAO: COMPARANDO SISTEMAS DE NUMERACAO

O RPG € um jogo de contar historias e como estamos juntando ele a histéria da
matematica decidimos escolher a parte histérica em que o0s egipcios estdo aprendendo a lidar
com seu sistema de numeracéo. Por isso, apresentaremos um breve relato explicando como era
esse sistema (IFRAH, 2005) e (KATZ, 2010).

Antes mesmo do inicio da civilizacdo, o ser humano ja era capaz de produzir
matematica, com nocao mais simples de todas, a de contagem. Por volta do ano 3000 a.C. os
egipcios criaram uma escrita e também um sistema de numeracao, porém ndo era uma ideia
nova pois ja existia mais ou menos ha mesma época um sistema na Mesopotamia. Tanto a
escrita quanto o sistema de numeracdo criado pelos egipcios sdo baseados na fauna e flora do
rio Nilo. Os egipcios usavam imagens, pictogramas, chamadas de hierdglifos.

Diferente do sistema dos sumérios que contavam a partir de uma base sexagesimal, o
sistema de hierdglifos tinham uma base decimal. Os sumério gravavam seus escritos em argila,
ja os egipcios em blocos de pedras com ajuda de um cinzel e martelo. Mesmo sendo criados
numa mesma época, podemos ver a diferenca entre os dois sistemas, os algarismos hieroglifos
foram criados exclusivamente pelos egipcios.

Mesmo estando a 3000 a.C. a civilizacdo egipcia ja estd muito avangada e urbanizada e

se expandindo cada vez mais. Desde 0 surgimento da sua numeragdo, 0s egipcios puderam
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representar niUmeros muito grandes, além do milhdo. Seus hieroglifos sdo Unicos, existe um
para representar cada poténcia de 10 que sdo: 10, 100, 1.000, 10.000, 100.000, 1.000.000.
Com hierdglifos exclusivos para 0s numeros, 0s egipcios representavam a unidade com
um pequeno traco vertical. J4 a dezena era representada por um simbolo parecido com o “u”
invertido, o calcanhar. A representacdo da centena era dada por uma espiral, como uma corda.
O milhar era representado por uma flor de 16tus, a dezena de milhar tinha sua representacao por
um dedo erguido pouco inclinado, a centena de milhar tinha como representacdo um girino ou
uma ra e o milhdo era representado por um homem ajoelhado com os bracos erguidos para o

céu, o escravo saudando seu farao.

Figura 1: Representacdo dos algarismos hierdglifos egipcios (IFRAH, 2005).

Mesmo com esse carater rudimentar os egipcios podiam fazer operagfes aritméticas
com seus algarismos. Somar e subtrair utilizando esses simbolos eram operagdes simples. Para
somar bastava substituir as representacdes dos numeros idénticos, substituindo a cada dez
simbolos iguais por um de uma classe decimal superior. Para somar por exemplo, 0s nUmeros
1.729 e 696, devemos agrupar as barras verticais, as asas, as espirais e as flores de 16tus. Assim,
a cada dez simbolos, substituimos por um de classe decimal superior fazendo a operacdo da

seguinte maneira:
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Figura 2: Operacdo de soma com hierdglifos egipcios (IFRAH,2005).

A subtracdo do numero seria feita da mesma forma, porém ao invés de juntar os
simbolos eu iria substitui-lo um deles por 10 de uma classe decimal inferior quando fosse
preciso. Subtraindo 696 de 1.729 percebemos quando armamos a conta no sistema egipcio que,
subtraindo a unidade, ou seja, as barras verticais, percebemos que consigo tirar 6 de 9. Ja quando
subtraimos a dezena ndo conseguimos fazer a mesma coisa, pois ndo ha como eu tirar 9 dezenas
de 2 dezenas, entdo “pegamos emprestado” uma espiral da centena a transformamos em 10
dezenas, somado-a as 2 dezenas que tinha, ficando com 12. Agora conseguimos subtrair 12
dezenas de 9 dezenas, fazendo assim a conta normalmente. Devemos fazer isso sempre que ndo
conseguimos subtrair um ndmero por outro.

Por mais que nosso sistema numérico seja diferente do sistema que 0s egipcios usavam,
ndo podemos deixar de mencionar algumas representacdes comuns. A primeira semelhanca é
gue o egipcio também usava um sistema decimal, mas os deles eram aumentados uma categoria
em poténcias de 10. No nosso sistema a cada dez unidades aumentamos uma dezena, no sistema
egipcio isso funciona da mesma forma. Quando temos dez tragos verticais podemos trocar por
um calcanhar, assim sucessivamente.

A adicdo de nimeros no sistema hindu arabico pode ser feita através do quadro valor de
lugar e assim, somamos unidades com unidades, dezenas com dezenas e assim por diante. Os
egipcios faziam isso de maneira parecida juntando os simbolos iguais e assim a cada dez
trocando por um de poténcia maior. Para realizar a subtracdo no nosso sistema quando o
primeiro nimero que iremos subtrair ¢ menor que o outro “pegamos emprestado” e juntamos
com os outros assim fazendo a subtracdo. Os egipcios faziam algo bem préximo, eles
transformavam os simbolos numa escala menor para poder subtrai-los.



31

3. METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa de campo com alunos do 8° ano Ensino Fundamental de uma
escola publica de Volta Redonda. Ressaltamos que toda a pesquisa foi autorizada pela escola e
0s responsaveis dos alunos através do termo presente no anexo 7.7. Esta aplicacdo tinha a
intencéo de verificar a viabilidade do uso do RPG em sala de aula. Para isso, elaboramos uma
sessdo de jogo que visava discutir as caracteristicas do sistema de numeracao posicional hindu-
arabico, assim como suas influéncias sobre os algoritmos das operacGes de adi¢éo e subtracgéo,
através de comparacgdes com o sistema de numeracao egipcio.

Para a realizacdo da atividade elaboramos uma histéria para ser narrada. Depois
inserimos nela as agdes que o mestre/professor deve tomar durante o jogo. Estas agdes sdo as
regras que o professor deve seguir. Como todo RPG precisa de regras para ser jogado, nos
baseamos no sistema 3D&T Alpha criado por Marcelo Cassaro em 2008. O sistema foi
escolhido pela nossa experiéncia e por ele ser um dos mais indicados para jogadores iniciantes,
por conter regras simples e diretas.

Criamos um folheto (anexo 7.4) com o inicio da historia que seria contada e 0s cinco
personagens que estdo inseridos na historia, bem como suas fichas (anexo 7.2), as quais foram
distribuidas antes da sessdo. E importante destacar que cada uma das etapas do jogo foram
cronometradas para adequar o tempo de jogo com os tempos de aula. Durante a aplicagdo o
audio foi gravado e algumas falas foram transcritas, de modo que as analises pudessem ser mais

préximas do ocorrido na aplicacéo.

3.1. QUESTOES RELATIVAS A APLICACAO DO JOGO

Antes da aplicacdo em campo, foram realizadas trés sessfes de 1 hora e 30 minutos para
identificar os possiveis problemas durante a pesquisa de campo. Estas sessfes foram feitas no
IFRJ Campus Volta Redonda com quatro alunos da licenciatura. Com isso, foi possivel
identificar a necessidade de algumas modificacgdes:

a. No RPG precisamos que cada jogador crie um personagem de acordo com regras
descritas nos livros. Porém, a leitura desses livros de regras e a criagdo dos personagens,
0s quais deveriam ser adequados a histéria, levaria tempo. Sendo assim, decidimos

construir a ficha de cada personagem.
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b. No jogo de RPG cada jogador controla um personagem e uma aventura é mestrada
(narrada) para 3 a 6 personagens no maximo. Mas na aplicagdo decidimos fazer
diferente, para cada personagem tivemos que utilizar um grupo de jogadores, por isso
os alunos tiveram que formar grupos de 5 a 6 alunos para jogar, assim contemplando
todos na sala.

c. Devido ao fato do RPG ser caracterizado pela imaginacdo, decidimos apresentar um
nimero minimo de imagens no decorrer do jogo, em contraponto a ideia inicial de
apresentar todas as imagens para alunos que poderiam ter dificuldades em acompanhar
a historia sem as mesmas.

d. Durante as sessOes de teste, ficou claro que o tempo necessario para a aplicagdo do jogo
seria muito maior do que o disponibilizado. Desta forma, foi preciso fazer modificagdes
na histdria. A parte introdutéria da historia, foi apresentada em forma de texto para 0s
alunos na semana anterior a aplicagao.

e. Paraocaminhar da aventura é importante que os personagens jogadores tenham pericias
especificas para ajuda-los a passar pelos desafios. Por isso cada um deles possuem
especializacOes diferentes. Dessa forma, todos os personagens se tornam importantes

para o desenrolar da trama e ndo torna nenhum personagem melhor do que o outro.

3.2. AMATEMATICA POR TRAS DOS DESAFIOS

Nesta secdo apresentaremos 0s momentos da aplicacdo, nos quais os alunos tiveram
contato direto com questdes matematicas. Além disso, discutiremos como o RPG pode
proporcionar reflexdes sobre o conceito de nimero e opera¢cdes em cada um dos desafios
presentes na sessao do jogo.

Inicialmente pedimos aos alunos que descrevessem o algoritmo da adi¢édo, explicitando
todos 0s passos envolvidos nesta operacdo. E importante destacar que este pedido funcionou
como um ponto de partida para o objetivo final do jogo, que se tratava de permitir aos alunos
uma reflexdo a respeito das caracteristicas do sistema numeracdo decimal e como elas
influenciam o algoritmo de soma. Apos este primeiro momento, os desafios a seguir fazem
parte de uma sequéncia de acOes que busca proporcionar estas tais reflexdes, a partir de uma

comparagao com o sistema de numeragao egipcio.
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1° desafio: A porta do conhecimento.

Até este momento, os alunos ja tiveram contato com os simbolos egipcios, porém ainda
ndo sabiam os seus significados. O desafio consiste em conseguir descobrir o que cada simbolo
significa. Ele tem inicio na entrada da pirdmide, onde existe um imenso portdo com 7 lugares
marcados com numeros hindu ardbicos. Os alunos deveriam encaixar 0s blocos que estavam
espalhados pelo chdo em seu respectivo lugar no portdo. Cada bloco contém um simbolo
egipcio anteriormente apresentado aos alunos durante a aventura. Resolvido esse primeiro
desafio, o professor deve dar uma pausa na aventura e explicar aos alunos que diferente de nés,
0s egipcios usavam aqueles simbolos para representar quantidades, ou seja 0s usavam como
nimeros. Mostrar no quadro que os simbolos aumentam em poténcias de 10. Nés temos 10
algarismos para representar todos 0s nimeros e os egipcios tinham esses 7 simbolos para formar
todos 0s numeros que eles sabiam escrever. Este desafio tinha como finalidade fazer com que
os alunos pudessem refletir sobre as possibilidades da existéncia de outros sistemas de

numeracao.
2° desafio: As areias do conhecimento.

No segundo desafio matematico os alunos deveriam perceber que se juntarmos mais de
um daqueles simbolos egipcios, que encontraram |& na porta, conseguiriam formar outros
simbolos. Esses simbolos teriam significado diferente, pois ndo seria 0 mesmo. Nesta parte do
desafio os alunos encontraram simbolos com mais de um nimero egipcio. Aqui é importante o
professor explicar que igualmente como fazemos em nosso sistema, 0s egipcios faziam no
deles. Quando juntamos dois ou mais algarismos formamos numeros diferentes, com um

pensamento parecido os egipcios formavam diferentes nimeros usando e juntando os simbolos.
3° desafio: O Escriba sem memoria.

No ultimo desafio os alunos deveriam ajudar o Escriba a resolver algumas contas que
haviam em seu papiro. Até aqui os alunos aprenderam o que cada um daqueles simbolos
egipcios significa e sabem que juntando um ou mais simbolos podemos formar novos simbolos
gue representam novos numeros. Neste desafio é importante que os alunos percebam que
juntando 10 simbolos iguais podemos trocar por um de uma poténcia acima, por exemplo, 10
calcanhares teremos 1 espiral. Dessa forma, se somarmos 2 calcanhares com 8 calcanhares,
teremos 10 calcanhares, assim trocando os simbolos por uma espiral. De maneira parecida,

podemos fazer o inverso, se temos 1 espiral e queremos subtrair 2 calcanhares, transformamos
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essa espiral em 10 calcanhares e dela tiramos 0s 2 calcanhares que queremos e ficaremos com
8 calcanhares.

Com esse pensamento, os alunos conseguiram resolver sem muita dificuldade as contas
que havia no papiro do Escriba o ajudando. A partir desse pensamento é importante o professor
guiar a conversa para o nosso sistema fazendo os alunos perceberam que de maneira muito
préxima que os egipcios faziam nos fazemos quando somamos ou subtraimos um ndmero.

E essencial o professor ir ao quadro e explicar 0 que acontece quando somamos um
numero. Devemos lembra-los do quadro valor de lugar e reforcar que cada numero em um lugar,
tem um significado diferente. Entdo para somar ou subtrair comegamos sempre pela unidade,
no primeiro caso, quando passamos de 10 unidades as transformamos em uma ou mais dezenas
e pegamos 0 que sobra e juntamos para ser somado na casa das dezenas. J& na subtracdo, quando
temos um namero que ndo é possivel subtrair de outro por ser menor, pegamos uma dezena e
transformamos em 10 unidades e somamos com as outras unidades e entdo subtraimos.

Importante também o professor reforgar o “vai um” para que o aluno saiba o que esta
realmente acontecendo, atraves da comparagdo com outro sistema de numeracao, neste caso o
egipcio. Este “vai um” quer dizer que estamos colocando 1 dezena para somar com as outras.
Da mesma forma que “pede um emprestado”, na verdade estamos pegando uma dezena daquela

e transformando em 10 unidades.

3.3. PRE-JOGO: APRESENTANDO AS REGRAS

A aplicacéo da atividade foi realizada em dois momentos, o primeiro seria para explicar
as regras do sistema de RPG que usamos e no segundo a realizacdo da atividade. Entdo no dia
da apresentacdo do trabalho fomos primeiro a sala da coordenacdo, conversamos com a
coordenadora pedagogica sobre o que era 0 RPG, como seria a atividade e entregamos um
modelo de autorizacdo para o registro da voz dos alunos durante a pesquisa. Em seguida fomos
para a sala explicar a atividade.

Comecamos perguntando, aos alunos, se eles conheciam o RPG, porém, eles sé
conheciam sobre o jogo através dos RPGs eletrénicos, como o League of Legends, nunca
ouviram falar do RPG de mesa. Um dos alunos conhecia 0 RPG chamado live action no qual o
jogo consiste em representar da mesma forma que um teatro, a pessoa se veste e interpreta

algum personagem ficticio.
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Mas afinal o que é o RPG? Explicamos o que significa a sigla e falamos que ele é um
jogo de contar historias. Mas, como toda historia tem personagens e estes personagens serdo
vocés: alunos. VVocés terdo de interpretar os personagens, porém, dessa vez seria diferente, pois
teriam que formar grupos e o grupo interpretar um personagem.

No RPG existe um jogador diferente, este é chamado de Mestre ou Narrador, a pessoa
que vai contar a historia e propor os desafios do jogo. Ressaltamos que 0 jogo € dividido em
sessOes e 0 conjunto de sessbes da mesma historia € chamado de campanha. Este jogo
provavelmente se diferencia de todos 0s jogos que ja jogaram, pois ele € um jogo cooperativo
e ndo existe um vencedor, s6 venceriam se 0 grupo todo conseguisse passar pelos desafios
propostos ajudando uns aos outros.

Explicado o que ¢ o RPG, passamos para a parte das regras do jogo. Assim como
qualquer jogo que tem suas regras as do RPG geralmente vém escritas em livros. Elas ja estdo
prontas e as chamamos de sistema. O sistema do RPG define a partir de quais regras iremos
jogar. Existem muitos livros que descrevem as regas como, Dungeons and Dragons e GURPS,
mas 0 que usaremos aqui serd o 3D&T, que a sigla significa Defensores de Toquio 32 Edicao.
Levamos alguns livros de regras do 3D&T Alpha para que eles folhearem e em seguida falamos
sobre a ficha de personagem. Para interpretar um personagem é necessario uma ficha de
personagem.

Cada sistema possui a sua propria e a do sistema 3D&T é bem simples. A ficha de
personagem do 3D&T (anexo 7.1), possui alguns campos que merecem destaque, como as
Caracteristicas, Vantagens e Desvantagens. A primeira faz parte do poder fisico de cada
personagem e elas sdo Forca (F), que determina o poder fisico do personagem, a Habilidade
(H), esta representa a inteligéncia e reflexos do personagem, temos também a Resisténcia (R),
gue mede a quantidade de pontos de vida e de magia , Armadura (A), que representa a defesa,
0 Poder de Fogo (PdF), este serve para medir o poder dos ataques a distancia, Pontos de Vida
(PVs), é a vida do personagem, em jogos eletrnicos seria como aquela barra de life e Pontos
de Magia (PMs) representa a energia espiritual do personagem, ela é usada para usar algumas
habilidades. Ja as vantagens representam em sua maioria as qualidades e conhecimentos que
um personagem pode ter, ou até mesmo um poder especial. Nas desvantagens sdo descritas as
fraquezas de um personagem, ela serve também para dizer como vocé deve agir em diferentes
situaces. No decorrer do jogo, combates podem acontecer e se caso ocorra 0S personagens
devem lutar e para isso usamos a Forca de Ataque (FA) e Forca de Defesa (FD), estas manobras
determinam o poder de combate (ataque e defesa) de cada personagem. Para realizar um ataque

eles precisam somar FA = F/PdF + H + 1d (Forca de Ataque = Forca ou Poder de Fogo +
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Habilidade + 1 dado de 6 lados) e em alguns momentos precisariam se defender dos ataques
dos inimigos, jogando a FD = A + H + 1d (Forca de Defesa = Armadura + Habilidade + 1 dado
de 6 lados).

Durante certas situagcdes na aventura os alunos precisariam usar as pericias que cada
personagem tem, para poder passar pelos desafios propostos. Como exemplo explicamos, se
algum dos personagens quisesse procurar pistas, ele precisaria da Especializacdo: Rastreio. J&
se quisesse, ajudar um companheiro ferido, precisariam da Especializacdo: Primeiros Socorros
e assim por diante. Mas como no RPG jogamos dados e os dados decidem tudo, para ter sucesso
nessas pericias eles deveriam tirar no dado o nimero menor ou igual ao da caracteristica
Habilidade para ter sucesso no uso da pericia. Em certos momentos o0s testes serdo mais dificeis
entdo o Mestre decidird qual tipo de teste de penalidade na Habilidade ele precisa ter. Por
exemplo, desativar uma armadilha pode exigir aos jogadores com a pericia adequada, um teste
de H-1 (Habilidade menos um), isto significa que o jogador deve olhar para sua caracteristica
Habilidade e subtrair um, entdo jogar o dado, devendo tirar o nimero menor ou igual ao da
caracteristica reduzida. Basicamente o 3D&T funciona dessa forma, se formos usar outras
regras, nos as explicaremos durante o jogo.

Explicado as regras do jogo, partimos para a parte da historia, afim de envolver os alunos
na trama. Entregamos para cada aluno uma folha contendo a parte da histdria que contamos na
hora para eles. Narramos a historia aos alunos de uma maneira em que eles se sentissem dentro
dela e fossem aqueles personagens.

A historia narrada foi do inicio até a parte em que eles estdo no palacio do Farad, prestes
a sairem pelo deserto. Terminado de contar a histéria, revelamos que o0s estagiarios
mencionados na trama seriam 0s personagens que eles deveriam interpretar.

Na semana posterior continuariamos a histéria, mas desta vez eles iriam jogar e controlar
0s personagens. Foi pedido para que formassem grupos de 5 ou 6 alunos e que cada grupo iria
interpretar um dos estagiarios que fora mandado de volta no tempo pelo Doutor Freitas. Nestes
grupos precisariamos de um lider que iria dizer as a¢des do personagem decidida pelo grupo.

Terminado de explicar as regras do sistema e a historia, perguntamos se tinham alguma
duvida. Perguntas foram aparecendo, um aluno queria saber se eles iriam criar 0s personagens,
dissemos que o ideal seria que eles criassem 0s personagens, porem por falta de tempo nés os
trariamos prontos. Perguntaram se 0s personagens poderiam ser de outras racgas, explicamos
que este cenario de campanha é bem parecido com o mundo que nés vivemos, a diferenca é que
nédo existem viagens no tempo, por isso ndo poderiam ser de outras racas (Elfos, Andes, etc.).

Outra coisa que perguntaram foi que se algum grupo (personagem) ndo quisesse colaborar com
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as decisdes dos outros grupos o que aconteceria, falamos que ndo existe essa op¢do, SO
venceriam o jogo se todos vencessem e que se alguém ndo quisesse colaborar e quisesse por
exemplo seguir um caminho diferente ao do grupo, o mestre poderia intervir e fazer acontecer

alguma coisa que levaria este personagem precisar do grupo de novo.

3.4. POSSIVEIS ACOES DO MESTRE/PROFESSOR DURANTE O JOGO

A aplicacdo de um jogo de RPG pode ser uma grande novidade para o professor. Desta
forma, optamos por apresentar, nesta secao, a historia completa com possiveis intervengdes do
mestre/professor durante a aplicacdo. Em certos momentos, durante a leitura da histéria, o
professor encontrard algumas caixas com titulo “A¢des do mestre/professor”. Nessas caixas
estaremos recomendando o que deve ser feito durante a cena que os jogadores estdo. Elas
servem para mostrar 0 que precisa acontecer ou o que o0s jogadores/alunos necessitam enfrentar

para seguir em frente na aventura. Sendo assim, segue a histoéria:

A maquina do Tempo!

No ano 2015, dois cientistas famosos Dr. Roberto Freitas e seu amigo Dr. Faustino
Amaral comecaram a pesquisar, ainda na faculdade, sobre possiveis viagens no tempo, com o
intuito de ajudar a humanidade a desvendar os mistérios do passado. Eles eram muito amigos e
comecgaram uma pesquisa secreta em um laboratério montado no subsolo da faculdade onde
trabalhavam, era um lugar secreto que s6 os dois tinha acesso. Essa pesquisa duraria cerca de
30 anos, nunca desistiram, pois era 0 sonho da vida deles. Até que, entdo, apds estes incansaveis
anos de pesquisas eles construiram uma grande maquina em forma de arco e a chamaram de
“Portal do Tempo”. Ano apés ano, testes foram realizados a partir desta incrivel maquina e eles
finalmente a completaram e viram que ela poderia leva-los a qualquer ponto do passado, foi um
sucesso e eles mesmos conseguiram viajar entre o tempo.

Certo dia, Faustino Amaral fez uma proposta a seu amigo dizendo:

_ Por que ndo usamos a méaquina para viajar no tempo a fim de evitar que o
conhecimento matematico seja criado pelos seus pensadores. Podemos viajar por cada época,
assim ficando com todo conhecimentos para nds! Poderiamos ser os donos de todo e qualquer
conhecimento matematico! Assim a humanidade n&o evoluiria e dominariamos toda e qualquer
tecnologia!

Logo Dr. Freitas respondeu:
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_ Néo foi para isso que criamos essa maquina! Criamos para ajudar a humanidade a
resolver os mistérios que ainda faltam resolver. Para sabermos a verdade do passado, assim
entendendo o futuro! N&o podemos, também, nunca mudar o passado, mudando-o poderiamos
acabar com o futuro que conhecemos! Nao podemaos fazer isso!

Foi entdo que os dois comegaram uma discusséo seguida de uma briga, que por fim viera
a destruir a maquina que eles tanto haviam sonhado. Foi assim, que a amizade dos dois acabara.
Dr. Faustino Amaral disse que reconstruiria a maquina assim poderia realizar seus propdsitos.

Anos se passaram e Dr. Freitas ndo teve mais noticias de seu amigo, ele tentou recriar o
“Portal do Tempo” e passou anos e anos refazendo suas experiéncias e pesquisas até que entao
conseguiu novamente ativar a maquina tdo sonhada, mas ele ndo s6 conseguiu recria-la, mas
também colocou um sensor, para que quando um portal temporal fosse aberto sua maquina
abriria um portal para 0 mesmo tempo que a dobra espaco-tempo estava se abrindo, assim
podendo evitar qualquer atitude de seu ex-amigo se ele também conseguisse recriar a maquina.

Algum tempo depois, Dr. Freitas recebe uma carta andnima, escrita a seguinte frase:

“Logo meu sonho estara completo e serei o novo rei desse mundo!”

Dr. Freitas percebeu que ja ndo tinha mais idade para tentar impedir seu amigo e o0 tempo
ndo foi justo com ele, pois sua salde ndo estava tdo boa para viajar entre o0 espago-tempo para
impedir seu amigo louco. Foi entdo que ele teve a ideia de recrutar alguns jovens académicos,
que eram o0s estagiarios de seu laboratdrio na universidade que ele trabalhava. Certo dia, Dr.
Freitas marcou com eles em seu laboratdrio e explicou toda a histéria, no final pediu para que
eles o0 ajudassem formando uma equipe, a fim de impedir os planos do outro cientista.

(..)

Enguanto falavam com o Dr. Freitas, um alarme soou na maquina gigantesca, assim
avisando que uma fenda dimensional tempo/espaco foi aberta, acionando a maquina do tempo
imediatamente. Freitas pediu para que 0s jovens atravessassem o portal e falou que protegessem

o conhecimento matematico daquela época, pois o Dr. Faustino Amaral estava atras dele.

Acdes do Mestre/Professor

Nesta etapa antes de atravessarem o portal Dr. Freitas deve entregar aos herois alguns
itens tecnologicos. O mestre/professor deve escolher 1 para cada personagem. Abaixo estédo

alguns exemplos de itens que podem ser entregues.

Itens Tecnoldgicos:
Oculos Sensorial — Visao Noturna, Vis&o de Raio-X, Visdo Agucada.
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Head-Fones —Radar, Audi¢do Agucada, N&o pode ser afetado por nada relacionado a audigéo.
Tablet Genial — Genialidade, somente para pericias da area conhecimento.

Celular Comunicador — Serve para se comunicar através do tempo com Dr. Freitas.

Ténis Super Veloz — Aceleracéo, H+1 em combate.

Boné/Chapéu Mental — Telepatia (Ler e controlar mentes)

Luvas de Cura — recupera 1d6 PVs para cada 1PM.

Mochila Infinita — Banco Dimensional.

Mochila com Foguetes — Voo.

Caneta Espada Laser — F+1.

Bracelete do Atirador — PdF+2. Atira rajadas de energia em um alvo.

Relogio Paralisador — Paralisa os alvos.

Brincos Defensor — Cria um campo de forga com raio 1,5 x H metros e protege contra ataques.
Cinto da Grande Forga — F+2

Capa da Invisibilidade — O torna invisivel.

Skate Voador — Voo

Dr. Freitas disse aos estudantes:

_Assim que vocés atravessarem o portal ndo tenham medo, mas vocés provavelmente
estardo em um outro lugar no tempo/espaco.

Entdo os herois atravessam o portal e sdo transportados para algum lugar no tempo e se
viram no centro de alguma cidade. Ndo sabiam ao certo que cidade era, uma coisa era certa,

eles perceberam que de fato haviam sido transportados através do tempo.

Acdes do Mestre/Professor:

O mestre pode pedir aos herdis um teste de conhecimento/histéria, assim podendo fazer com

que eles soubessem aonde estavam.

Assim que percebem que nédo estdo mais no seu tempo e sua cidade, o mestre deve

descrevé-la, de acordo com o clima e ambiente em que estdo.

Acdes do Mestre/Professor:

Depois de descrever o ambiente, entdo um novo teste é pedido pelo mestre, agora deve

ser um teste de percepcéo H-1 (Ié-se: habilidade menos um) ira ajuda-los a perceber uma
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coisa: Uma pessoa de capuz tentando se disfarcar entre a multiddo e o acham muito suspeito.
Se eles perceberem podem segui-lo, afim de descobrir quem é, se ndo, devem pesquisar por

conta propria.

O caso do roubo dos papiros

Apds andarem um pouco pela cidade (perseguindo ou nédo o suspeito), se deparam com
alguns guardas patrulhando a cidade. Neste momento os herdis percebem que os guardas estéo
a caca de alguém. Os guardas notam que os herdis sdo pessoas vestindo trajes diferentes e
comegam uma conversa. Durante a conversa, um dos guardas percebe que 0s personagens nao
sdo daquela cidade, pois sdo muito diferentes em tudo, roupa e fala principalmente,
desconfiando que eles possam ser comparsas do ladréo e sequestrador de um importante escriba.
Sendo assim, o guarda decidiu leva-los ao Fara6 para investigar melhor.

Acdes do Mestre/Professor:

Até aqui é importante que o mestre fagca com que aconteca as seguintes acoes:
Os guardas devem questiona-los, suspeitando do por gque estarem vestindo trajes diferentes.
Os guardas irdo levar os herois para o palacio do Farao por suspeitarem deles.
Obs: Se os herdis resistirem aos guardas um combate serd iniciado. Antes que qualquer lado
venca mais guardas irdo aparecer a fim de conseguir dominar os herdis e leva-los ao palacio

do Farad.

Chegando ao paléacio, antes de chegar a sala do Fara0, os her6is percebem um rastro de
destruicdo em uma das salas. Provavelmente 14, fora o lugar que ocorreu o roubo e o sequestro.
Na sala do Farad, eles observam uma extensa sala com um trono no meio e um homem
sentado nela, este homem é o Farad Ahmes e olha furiosamente para 0s herois, questionando-

o0s. O Fara0 os acusa de roubar o conhecimento real e sequestrar o Escriba do reino.

Acdes do Mestre/Professor:

Os herois nesse momento devem tentar convencé-lo de que eles ndo tém nada a ver com
ocorrido e vieram aqui justamente para tentar impedir a pessoa que fez isso. Convencendo-o

gue ndo foram eles que fizeram tal ato.
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O Fara6 explica que o Escriba foi sequestrado e foram roubados alguns Papiros que ele
estava fazendo para medir as quantidades de terra que possui. Ele diz também, que é algo novo
e 0 Escriba ainda estava desenvolvendo e por isso € o Unico que sabe o contetdo dos Papiros.
Entdo implora para que eles ajudem a recuperar o Escriba e os Papiros. Depois da conversa, 0s

herois aceitam a misséo de ajudar o Fara0.

Acdes do Mestre/Professor:

E necessario que o mestre garanta que os jogadores aceitem esta missao. Todos terdo
uma desvantagem chamada codigo de honra dos herdis e com isso eles ndo podem negar um

pedido de ajuda.

Assim, o Comandante da Guarda os leva para a sala de pesquisa do palécio onde o
Escriba fazia suas pesquisas e estava desenvolvendo um método para o Farad contar suas terras.

Ao chegar a sala percebem que a parede estava destruida e a sala completamente baguncada.

Acdes do Mestre/Professor:

O mestre deve descrevé-la para ambientar os herois.

Os herois devem procurar pistas para saber para onde o Escriba e os papiros foram
levados. Um teste de investigacdo e eles encontram um dos papiros que estavam sendo
estudados pelo sabio.

Se perceberam algo, verdo que tratavam-se de um papiro que buscava resolver (ou
apresentar uma solucdo para) um problema referente a piramides (apresentar problema referente
ao tratamento de semelhanca de triangulos — ligagdo com tales e as piramides de Quéops). Além
do problema presente no papiro, os jogadores também percebem uma frase escrita no final: “um
bom comego”.

Ainda investigando a sala, os jovens acham gréos de areias e um papiro todo amacado.
A areia tem uma cor diferente das que viram 1a fora, parecia ser uma areia de cor negra.
Analisando a areia e perguntando ao Guarda, eles descobrem que essa areia pertence a um lugar
muito perigoso.

O Guarda fala aos herdis que ela pertence as terras proximas de uma antiga Piramide

amaldicoada pelo espirito de um Farad antigo e que era um lugar era inacessivel, s6 os tolos e
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gananciosos iam |4 em busca do tesouro. J& o papiro que eles encontram, tem a seguinte

[‘&J\
Figura 3: Hierdglifos egipcios

Disponivel em: https://labmatematicaebsdla.wordpress.com/2012/10/11/numeracao-egipcia/

informagdo como a imagem a seguir:

7
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Os herdis ndo tem escolha, a areia negra da Piramide amaldigoada junto com 0s papiros
sobre pirdmides sdo as Unicas pistas que eles tém do paradeiro dos papiros e do Escriba.

Acgdes do Mestre/Professor:

Eles devem voltar a sala do Faraé e contar o que acharam la.

Explicando ao Farad, ele implora para que vao pra a Piramide amaldigcoada para resgatar
0 Escriba e seus Papiros. J& com a missao aceita, os herdis recebem um mapa e 5 elixires. Ele
explica que 0 mapa mostra o caminho para a piramide e o elixir serve para recuperar 0s

ferimentos, pois a Piramide traz muitas armadilhas e perigos.

Acdes do Mestre/Professor:

O mestre entrega um mapa aos herdis e 1 elixir para cada jogador, que ao ser ingerido

recupera todos os pontos de vida do personagem.

Dai os herois saem em busca da Pirdamide amaldicoada. O mapa traz um caminho
tranquilo e sem perigos, mas para isso alguém deve ser capaz de fazer um teste para ler e seguir
0 mapa com sucesso. A falha pode levar os herois a alguns dos perigos do deserto. Eles precisam

seguir 3 rotas no mapa, por isso é preciso 3 testes bem sucedidos até chegar a Piramide.

Acdes do Mestre/Professor:

Para cada hora, no total de 3, caminhando no deserto o mestre deve pedir um teste de
H (habilidade) ao jogador que esta lendo o mapa para guiar o grupo. Para cada falha acontece

algum imprevisto durante a rota. Os imprevistos estao descritos a seguir:
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Imprevisto: Areia Movedica: Se no primeiro teste a pessoa que estd lendo o mapa
falhar, os herois passam por um local diferente da rota e sem que percebam acabam na
areia movedica. Precisam de um Teste de H-2 para conseguir percebe-la, mas se tiver
algum sentido especial, a dificuldade diminui e s6 jogara um teste da caracteristica
Habilidade sem redutores. Os demais que ndo perceberam e foram avisados pelos
outros devem fazer um teste de H-1 para ndo serem sugados pela areia movedica. Quem
ndo conseguir escapar ficara preso e em 3 turnos sera sugado pela areia. Os outros que
estdo fora podem ajudar os demais fazendo um teste de F+1 para puxa-los. Em caso de
sucesso eles escapam da areia movedica e seguem o caminho voltando para a rota

normal.

Imprevisto: Tempestade de Areia: Uma grande tempestade de areia vem em direcéo
dos herois e eles precisam se proteger. Podem tentar desviar da tempestade fazendo
mais um teste para voltar a rota normal, mas dessa vez sera mais dificil com um teste
de H-2. Caso consigam nada acontece e prosseguem na aventura, se falharem precisam
fazer um teste de R-1 para suportar os efeitos da tempestade que dura 3 turnos e nesses
3 turnos todos devem fazer o teste se falharem perderéo 2 PVs por teste falhado. Depois

disso a tempestade vai embora e eles voltam para a rota normal do mapa.

Depois destes dois imprevistos, que podem acontecer, ou ndo, os herdis ja comecam a

perceber a areia do deserto mudando. Percebem que a cor da areia esta enegrecendo.

3.

Imprevisto: Escorpides Gigantes: Se falharem nos testes dessa rota eles encontrardo
3 Escorpides Gigantes que os atacam assim que eles chegam. Aqui eles devem tomar
cuidado, pois 0s Escorpides possuem um ataque venenoso. Eles atacam aleatoriamente
qualquer um dentro do campo de ataque deles. Vencendo os Escorpides eles voltam a

rota. As fichas dos escorpides seguem no anexo 7.3.

Passando pelo deserto eles finalmente chegam a Pirdmide Amaldicoada. Eles veem uma

Piramide em ruinas, mas com um teste de observacéo eles percebem que o portdo esta novo e

ndo e daquela época, parece que aquele portdo de aco veio da sua época. Chegando perto

percebem algo no portdo. Sdo numeros hindu-arabicos e algo parecido com simbolos. Os

nameros hindu-ardbicos estdo espalhados pelo chdo, porém os egipcios estdo no fundo dos

buracos.
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Acdes do Mestre/Professor:

Com um teste da caracteristica H (Habilidade) o mestre pode lembra-los que o pergaminho
que pegaram tem simbolos parecidos com aqueles que eles estdo vendo.

Se ndo conseguirem decifrar o problema da porta do conhecimento, poderéo pedir ajudar
ao Dr. Freitas (Que dara alguma dica ou algum exemplo parecido com o problema) através
do comunicador temporal.

O objetivo dos herois nesta parte é colocar cada pega que esta no chdo em seu devido
lugar no numero representado na porta. Assim fazendo os perceber quais simbolos egipcios
representam cada nimero.

Mesmo que algum personagem tenha alguma ideia mirabolante para passar pelos desafios
que contenham algum raciocinio matematico o mestre/professor deve intervir e impedir a agao

do jogador.

Se os herdis conseguirem decifrar os enigmas do Portdo ele se abrird. Com o portdo aberto,
a medida que eles vao adentrando a Pirdmide por um corredor imenso, tochas vao se acendendo
iluminando o caminho. Com o clima de que eles estavam sendo aguardados por alguém. Entéo
eles chegam a um aposento, parece ser uma sala muito grande (descricdo da sala) com 5
sarcofagos. As portas por onde vieram e a porta do outro lado se fecharam e eles se viram
trancados na sala. De repente os sarc6fagos comecam a abrir e de |4 sairam 5 mUmias de

guerreiros antigos, aqui 0s herdis devem enfrentar as mamias.

Acdes do Mestre/Professor:

O herdis devem enfrentar 5 mimias pois estdo presos e ndo tem para onde fugir. As fichas

das mumias encontram-se no anexo 7.3.

Derrotando as, as portas se abrem e outro corredor os aguarda. Porém neste corredor ha

uma armadilha e pode ser prevista com um teste de percep¢do muito dificil.

Acdes do Mestre/Professor:

E importante que os herdis caiam nessa armadilha, pois aqui ha uma peca importante para

a construcdo do raciocinio dos numeros egipcios. Por isso 0 mestre deve forca-los a cair.
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Entdo os herdis caem em um galpdo areia comeca a cair dos 4 cantos da sala, a fim de
sufocé-los. Com um teste de observacdo eles percebem que a sala contém 4 potes espalhados
por ela, e em cada pote ha simbolos de nimeros egipcios, mas dessa vez eles estdo juntos. Em
cada canto da sala contém um pedestal e em cada um deles os numeros: 9, 13, 31 e 160 e sua

forma hindu-arébico.

Acdes do Mestre/Professor:

Aqui os alunos devem perceber que eles precisam encher os potes de areia com as
respectivas quantidades e essas sdo as quantidades em quilos de areia que deve ser colocado
em pote. Se estiver dificil perceber que devem encher os potes 0 mestre pode colocar pas

escondidas neste galpéo, que com um teste de H (habilidade) eles conseguirdo encontra-las.

Colocando os potes cheios de areia em seus devidos lugares os herdis percebem que a areia
para de cair e uma porta se abre e eles podem continuar o caminho pela piramide.

Depois de solucionar o problema eles escapam do galpdo de areia e prosseguem no
corredor. No fim dele, chegam a uma sala que parece ser 0 aposento do Farad com um grande
sarcofago no centro e 2 esfinges cercando-o. Havia, também, um altar, nele um homem
encapuzado e outro que tinha vestes da época, estava amarrado.

Comeca um dialogo com o Homem encapuzado:

_ Ent&o vocés sdo os enviados por Dr. Freitas para me pararem? Nunca conseguirdo me deter
ha ha ha... Eu sou Cronos! O Senhor do Tempo! Eu ja tenho os papiros e irei mudar a histéria
conforme eu desejar!!

De repente, o sarcofago comeca a se abrir junto ele as esfinges ganham vida. De dentro

sai uma mumia com trajes do antigo Farao, eles vdo em direcdo aos aventureiros.

Acdes do Mestre/Professor:

A batalha final se inicia, porém os aventureiros devem proteger o Escriba, parece que uma das
esfinges esta indo em sua direcéo. As fichas das esfinges e da mimia do Farad encontram-se

no anexo 7.3.

Distraidos com a batalha e em proteger o Escriba os herois percebem gque o Senhor do
Tempo abre outro portal temporal e foge. Nao se sabe para onde ainda. Porém nao é hora para

se preocuparem com isso, eles devem derrotar as mumias.
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Assim que a batalha termina, eles observam que o Escriba estd com um galo em sua
cabeca, um teste de medicina faz com que percebam que ele bateu a cabeca bem forte
provavelmente antes de ser levado para la.

Eles devem voltar para o palacio e levar o Escriba e os papiros sao e salvos. L4 o Escriba
é tratado e 0 médico diz que ele perdeu parte de suas memadrias e que ele ndo sabe mais o que
estava escrevendo em seus papiros. O Escriba ndo consegue se lembrar de muitas coisas, parece
que ele teve um surto de amnésia.

O Fara6 entdo pede mais uma vez aos herois para que ajudem o Escriba recuperar a
memoria ensinando-o0 novamente como fazer aqueles célculos, que estdo descritos nos papiros.

O Escriba mostra aos herdis os papiros e pede para que o ajudem a decifra-lo. Eles

percebem que ha numeros egipcios iguais aos que viram anteriormente.

Acdes do Mestre/Professor:

Aqui o professor deve entregar para cada grupo um papiro, para cada heroi (alunos em grupo)
resolve-lo, fazer as anotagdes necessarias e explicar ao Escriba o que foi feito. Este papiro
(anexo 7.5) e foi entregue na forma de uma folha com as questdes que devem ser resolvidas

pelos alunos.

Neste momento, é importante que o professor entenda que as aces dos alunos precisam
ser guiadas tanto no sentido de compreender o estilo das operacdes egipcias quanto no sentido
de compreender o estilo das operagdes contemporaneas. Abaixo indicamos algumas das
possiveis discussdes a respeito das operacdes aritméticas.

Soma: Apresentar algumas operacGes egipcias. Fazer alguns guestionamentos sobre
estas operacdes. Aproveitar as possiveis respostas, para indicar as semelhangas com 0 nosso
sistema.

Subtracdo: Apresentar operacfes egipcias de subtracdo. Questionar estas operacOes.
Usar as respostas dos alunos para indicar as semelhangas com o nosso sistema.

Aqui o professor precisa conduzir a conversa para a necessidade de explicar como
funciona o sistema de numeracéo egipcio, de modo que os alunos tenham elementos para
montar um método de adicdo e subtracdo. Abaixo estdo possiveis questionamentos que o

professor podera fazer para ajudar os alunos a explicar como funciona o sistema egipcio.

e Como foram feitas as conversdes de unidades para dezenas no sistema egipcio?

e Como foi feita a soma e a subtragdo dos numeros egipcios?
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e Quais sdo as semelhancas do sistema egipcio com o0 nosso sistema, o hindu arabico?
e Sabendo que o escriba estd com amnésia, como vocé o ajudaria explicando como

resolver as operacoes que estdo nos papiros?

Agora o escriba conseguiu recuperar a memoria! Ele questiona como vocés, mesmo
sendo de outra época conseguiram explicar para ele as contas. Aqui € interessante que os alunos
0 expliqguem como funciona o nosso sistema de numeragé&o.

Ap0s ajudarem o Farad e o escriba com o roubo dos papiros o Dr. Freitas os alerta
através do comunicador temporal que outro portal do tempo fora aberto e eles deveriam seguir
em frente na linha do tempo e impedir que Faustino Amaral tente estragar mais uma vez a linha
temporal. Um novo portal é aberto eles sdo transportados a um novo lugar na linha do tempo.

Continua.. . .

A histdria apresentada acaba aqui, porém néo € o final. O professor pode continuar essa
aventura em algum outro momento da Historia da Matematica de acordo com o contetdo que
ele gostaria de trabalhar.

No préximo capitulo discutiremos como foi a aplicacdo em sala de aula com as possiveis

mudancas e adaptacdes que descrevemos aqui anteriormente.
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4. ANALISE DA APLICACAO DO RPG

Durante a aplicacdo em campo, 0s grupos ja se apresentaram formados. Inicialmente
foi pedido para que eles escrevessem como funcionam os algoritmos® de adi¢ao e de subtragio.
Este pedido causou certa inseguranca nos alunos, pois 0s mesmos nunca haviam pensado sobre
0s motivos que fazem o algoritmo funcionar, apesar de serem alunos com experiéncias mais
avancadas na disciplina. E importante destacar que este pedido tinha o objetivo de chamar a
atencdo para caracteristicas comuns dos sistemas de numeracdo egipcio e atual, que
esperavamos que fossem percebidas ao longo do jogo. Desta forma, explicamos para os alunos
que era importante que pensassem sobre isso para usarem essas ideias no decorrer do jogo.

Nesse momento, ocorreram dificuldades para descrever 0S processos operacionais.
Alguns alunos conseguiram até apresentar ideias iniciais de como realiza-las, mas ndo sabiam
como escrever. Foi necessario acompanhar cada grupo durante este processo de construcao
textual. Como alguns alunos, ainda apresentavam muitas dificuldades com a descri¢cdo do
algoritmo, foi necesséario a utilizacdo de um exemplo. Pedimos para armarem a conta 25 + 15
e, em seguida, descrevessem todas as etapas necessarias para sua realizacdo. Alguns escreveram

0 passo a passo como na imagem abaixo.

Figura 4: Descricdo do algoritmo da adicéo (Aluno, 803).

Nesta parte da atividade conseguimos perceber que os alunos ja estavam ajudando uns
aos outros na tentativa de escrever o algoritmo da soma. Essa atitude dos alunos, nos mostra

indicios de mudancas motivacionais como Grando (2000) descreve. Além disso, o carater

® Durante a aplicagdo utilizamos as palavras operagdo e conta para explicar o que queriamos que 0s
alunos fizessem.
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cooperativo indicado por Brotto (1999) também pode ser identificado no momento em que 0s
alunos comecaram a explicar o algoritmo uns para 0s outros.

Apols essas discussdes, cada grupo recebeu uma ficha de personagem. Entéo,
perguntamos se eles lembravam a historia do jogo, a maioria disse que sim. Os alunos foram
perguntados se tiveram a curiosidade de pesquisar sobre os simbolos (Egipcios) presentes no
texto introdutdrio. Alguns alunos pesquisaram mas sem sucesso algum. Como Rodrigues
(2004) ja destacava, 0 RPG pode despertar a curiosidade e fazer com que eles se interessem e
pesquisem o contetdo por conta propria.

Entdo demos inicio a segunda parte da trama relembrando onde os personagens estavam
e 0 que estavam fazendo. Eles iriam ajudar o Farad a resgatar o escriba e recuperar 0s
pergaminhos na Pirdmide. Saindo do palacio o Farad havia entregado a eles um mapa do
caminho para as antigas piramides, porém se conseguissem seguir o caminho do mapa, eles ndo
passariam por perigos. Mas se ndo conseguissem, eles teriam que enfrentar a furia do deserto.
Pedimos entdo para que verificassem em suas fichas, quem tinha a habilidade de ler mapas,
afim de guiar o grupo na direcdo correta para evitar os perigos. Todos verificaram e o grupo
que representava a personagem lvanilda (nome escolhido pelos membros do grupo) tinha a
habilidade necessaria para fazer os testes.

Diferente do que acontece nos jogos competitivos, nesse momento os alunos ficaram na
“torcida” para que a personagem passasse no referido teste ao invés de ficarem torcendo para
gue ela ndo passasse. Aqui vemos algumas diferencas entre os jogos cooperativos e
competitivos como Brotto (1999) nos mostra. Como 0s personagens tinham objetivos comuns
e ndo exclusivos precisavam que ela acertasse o teste para que todos passassem por esse desafio.
Podemos perceber também que a cada teste que a personagem fazia todos se sentiam vitoriosos,
outra diferenca dos jogos competitivos que Brotto (1999) diz, em que a vitoria sé poderia ser
unica e exclusivamente de um.

Porém, devido a um insucesso nos testes, a personagem acabou levando o grupo direto
para uma tempestade de areia. Apds novos testes, todos conseguiram resistir bem a tempestade
e nenhum ponto de vida foi perdido e entdo continuaram a caminhada pelo deserto, até que
conseguiram chegar as Piramides.

Chegando a piramide eles percebem que ha na entrada uma porta gigantesca com alguns
buracos de forma retangular e no fundo deles um nimero hindu-arabico. No chdo alguns blocos
antigos com 0s mesmos simbolos que eles encontraram nos papiros na sala do escriba. Um dos
personagens tinha a pericia para tentar abrir a porta sem passar pelo enigma. Porém ele fez o

teste e ndo obteve sucesso ao abri-las mesmo usando sua pericia de forma adequada. Apesar da
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falha no teste, percebemos que cada vez que um teste € realizado da forma que possa ajudar o
grupo a passar pelos desafios, conseguimos ver a confianca de todos em prol do personagem
que esta jogando os dados.

Entdo, foi dado um tempo para que eles pensassem e se reunissem em grupo afim de
decidir o que essas pegas séo e desvendar o enigma. Percebemos uma motivagéo por parte dos
alunos ao realizar essa tarefa. Todos chegaram a conclusdo de que os blocos deveriam ser
colocados nos buracos na porta. Mas em qual ordem? Nesse momento fomos ao quadro e
colocamos os numeros representados no fundo da porta. Falamos também o nome de cada um
dos simbolos, pois um dos personagens tinha a pericia Historia e com um teste, ele lembrou que
simbolos eram.

Com os numeros hindu-arabicos no quadro, fomos colocando qual cada um representa
de acordo com o que foram falando. Um dos grupos tentou colocar os blocos na porta, porém,
foi colocado de forma errada e nada aconteceu. Dai, um dos grupos propds uma nova maneira
de como colocar os nimeros e depois das discussdes os demais concordaram. A fim de resolver
0 enigma, os alunos novamente tiveram que se unir e pensar numa maneira de passar por esse
desafio. Além do carater colaborativo que 0 RPG proporciona essa situacao-problema fez com
que ficassem ainda mais motivados da forma que Amaral (2008) disse que ficaria. Percebemos
como uma situagdo-problema relacionada a histérias da matematica pode tornar o aprendizado
mais agradavel e motivador.

A porta se abriu e 0s jovens adentraram as Piramides. Paramos a histéria e explicamos
gue 0s egipcios representavam os nimeros dessa maneira. Diferentemente de nds, que usamos
algarismos hindu arabicos, os egipcios usavam estes simbolos como nimeros. Ressaltamos que
a principal caracteristica que o sistema egipcio tem com 0 nosso é o fato do sistema também
ser decimal. No caso dos egipcios a cada 10 simbolos iguais se usava outro simbolo.

Entrando na Pirdmide eles tem um novo desafio, mimias saem de seus sarcéfagos para
impedir o avanco dos heroéis. Eles conseguem derrota-las e um novo caminho € aberto e um
corredor os espera. Entrando no corredor, pedimos que todos os personagens realizassem um
teste de habilidade, a fim de perceberem a armadilha neste corredor. Ninguém conseguiu
perceber a armadilha e todos caem em um algapédo. Neste momento, se iniciou 0 2° Desafio: As
areias do conhecimento. Dissemos que se ndo escapassem desta armadilha, o jogo terminaria
ali. Percebemos uma preocupacéo dos alunos em conseguir resolver mais esse enigma, eles ja
estavam se sentindo dentro da historia, fazendo parte dela. Assim como Rodrigues (2004) disse,
é importante ter uma histéria com um enredo interessantes para atrair o jogador, nesse caso 0

aluno.
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Demos um tempo para que eles pensassem em grupo o que fariam nesta situacao.
Algumas ideias foram surgindo, de alguns grupos, como investigar os vasos de barro e os
pedestais. Primeiro um dos personagens, investigando, conseguiu perceber que nos vasos
haviam alguns simbolos. Colocamos o0s 4 simbolos que os vasos tinham no quadro. Os simbolos
eram numeros egipcios. Perceberam também que eles estavam vazios. Incentivamos eles a
pensarem que isso deveria significar alguma coisa, pois 0s potes ndo estariam ali naquela sala
atoa.

Em outra jogada de investigacdo, perceberam que os pedestais pareciam funcionar como
uma espécie de balanca, em cada uma delas também continham os algarismos hindu-arabico,
9, 13, 31 e 160. Depois de descobrirem isso sobre os objetos na sala foi dado mais um tempo
para pensarem sobre o que eram aqueles simbolos e como fariam para resolver esse problema.
Nesta parte da aplicacdo, comeca outro raciocinio matematico, demos mais tempo para eles
pensarem como resolver o enigma.

Com a discussdao em andamento passamos pelos grupos para ouvir as discussdes. Ao
ouvir as discussdes percebemos como o espirito de equipe ja havia se enraizado na turma e
estavam dispostos a resolver os enigmas propostos por noés. Conforme o PCN (1998) previa e
ao contrario do que se esperava, as situacdes-problemas que propomos a turma desenvolveu a
autoconfianca dos alunos. Afinal, eles deviam confiar uns nos outros para superar mais este
desafio.

Um dos grupos estava tendo uma discusséo, dizendo que o calcanhar era o nimero 10,
mas tinham mais 3 barras verticais do lado dele e que cada uma era representada pelo nimero
1, da mesma forma que o outro simbolo tinham 3 calcanhares, mas dessa vez s6 1 barra do lado.
Durante a discussdo dos grupos, demos uma dica importante, falamos que esses simbolos
representavam uma coisa so, ou seja, o calcanhar junto com as 3 barras, representa um anico e
novo numero. Em seguida, os personagens perceberam que os pedestais estavam marcados por
nameros hindu-arabicos. Este fato nos permitiu iniciar a discussao a respeito do modo como
0S numeros egipcios sdo formados. Além disso, também foi possivel relacionar essa formacéo
ao modo como formamos 0s nossos numeros atualmente. Pudemos notar a compreensao
coletiva de que, os simbolos vao mudando em poténcias de 10. Ou seja, a cada dez unidades de
um mesmo simbolo, mudamos para um novo simbolo. Os alunos ficaram animados por terem
Visto como 0s egipcios construiam seus nimeros. Vale ressaltar que alguns alunos perceberam
certa relagdo com os nimeros hindu-arabicos, mas ndo expressaram este fato de forma clara.
Depois da discussao e os ver animados percebemos mais uma abordagem do PCN (1998), mas

dessa vez com relagdo a Historia da Matematica. Mostrar como 0s nimeros egipcios foram
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construidos e como 0s egipcios pensavam na ideia de formar outros niumeros a partir daqueles
7 simbolos, certamente foi algo que os motivou. Percebemos que a histdria serviu como ponte
para essa motivacao e foi pelo fato de estarem lidando com um problema relacionado a historia
da matematica, exatamente como Miguel (1993) disse.

Mas o desafio ainda ndo tinha acabado, eles sabiam o que os simbolos significavam,
mas ainda ndo tomaram nenhuma atitude sobre a areia que continuava a cair. Um dos
personagens disse que era so colocar os vasos em cima dos pedestais, cada um em seu ndmero.
Entdo colocaram os vasos, porém nada aconteceu. Parecia que precisava de algo a mais. Eles
perceberam que ao colocar 0s vasos nos pedestais eles baixaram um pouco, mas ndo tudo. Ai
que um dos alunos percebe que precisava de mais peso. Encheram entdo os vasos com a propria
areia gque estava saindo pelas aberturas nas paredes e 0s pedestais abaixaram completamente,
fazendo com que a areia parasse de cair e uma porta secreta se abrir. Ficaram animados mais
uma vez, por conseguirem vencer esse desafio. Dentro do lugar secreto estava o homem
encapuzado que encontraram pela primeira vez na cidade e ele estava com alguns pergaminhos
na méo e do lado dele um senhor, com vestes egipcia e com as maos na cabeca reclamando de
dor, este era o escriba que estavam procurando. O homem encapuzado diz:

_ Nao acredito! Conseguiram passar por todos os meus desafios! Mas eu jad tenho o
conhecimento matemaético do antigo Egito! Hahahaha!

E entdo ele desaparece passando por um portal levando os papiros do escriba. Com
alguns testes da pericia medicina, um dos personagens percebe que o escriba esta ferido e ndo
consegue se lembrar de nada. Eis que chega o comandante da Guarda do Fara0, que pede para
acompanhé-lo levando o escriba de volta ao palécio.

Chegando ao palacio, o Faraé descobre que o escriba ndo se lembra mais de como ele
fazia os calculos em seus papiros. E pede ajuda novamente dos herdis para que tentem ensinar
ao escriba, como fazer as contas que estdo em um de seus pergaminhos, € trazido pelo escriba
e continha as seguintes contas (anexo 7.5).

Entregamos uma folha aos alunos com as com as contas relacionadas com 0s nimeros
egipcios e pedimos para escreverem o que eles fizeram para resolvé-las.

Todas as ac¢oes dos alunos, durante a aventura, foram guiadas, para que nesse momento
eles consigam resolver e explicar como estdo sendo feitas essas operacdes. Passamos pelas
mesas e vimos que 0s grupos estavam animados em resolver as contas da folha, todos estavam
se ajudando. Vimos que alguns alunos estavam somando os simbolos. Como um aluno fez,
juntou 8 calcanhares mais 4 calcanhares e 5 barras mais 6 barras, ele sé as alinhou agrupando-

as. Pedimos para que ele olhasse com bastante atencdo, o0 que era aquilo que tinha feito, ele
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disse que s6 juntou os simbolos, porém perguntamos quantos calcanhares havia no resultado,
ele mesmo respondeu 120 e questionamos, mas 0s egipcios ndo tinham nenhuma representacédo
do numero 100, ele mesmo disse, tem sim é a espiral, ele disse, ha é assim que tem que fazer,
vou pegar esses 10 calcanhares e trocar pela espiral, e das 11 barras trocar 10 por 1 calcanhar.
Dissemos, exatamente assim! Todos 0s grupos conseguiram chegar a essa conclusao de forma
semelhante. Vale destacar que, neste momento, foi possivel perceber que alguns alunos
comecaram a fazer conexdes entre o algoritmo da adi¢do e o modo de somar egipcio. Este fato
mostra que, de certa forma, as atividades realmente permitiram uma reflexdo dos alunos.

Para as contas de subtracdo procedeu da mesma maneira, eles s6 tiveram um pouco mais
de dificuldade em perceber que deveriam fazer o caminho inverso, por exemplo, de dois
calcanhares eu quero tirar 1 calcanhar e 3 barras, subtraindo os simbolos consigo tirar 1
calcanhar dos dois calcanhares, sobrando 1 calcanhar e 3 barras, mas o que eu devo fazer, ndo
posso trabalhar com simbolos diferentes, entdo devo primeiro transformar o calcanhar em 10
barras e assim fazer a subtracdo, sobrando somente 7 barras. Observamos que, mesmo com
dificuldades, alguns alunos conseguiram perceber que para subtrair 0s nameros egipcios,
precisaram realizar um procedimento parecido com o utilizado na subtracdo de nimeros hidu-
arabicos.

Fizemos o fechamento no quadro pedindo para que eles falassem como explicariam ao
escriba como eram feitas as operacfes de soma e subtracdo no sistema egipcio. Os alunos
estavam bastante animados todos queriam falar e ajudar o escriba, um aluno se prop6s a ir ao
quadro explicar sem mesmo que nos pedissemos.

Como o RPG é um jogo e tem seu carater ludico, os alunos conseguiram aprender
jogando. Percebemos isso através das acfes e animacdo dos alunos em querer falar e ajudar o
escriba como fazer as contas no sistema egipcio. Todos perceberam que foi s6 com o esforco
coletivo que chegaram ao final dos desafios. Essa determinagdo, em se juntar e vencer 0s
problemas propostos por nos é exatamente como Riyis (2004) diz em que s6 ha vitéria no RPG
atraves da solucdo coletiva.

Ele foi ao quadro e conseguiu explicar corretamente ao escriba e também a sua turma o
que ele havia pensado e como fez para fazer as contas. No momento em que ele terminou de
falar eu coloquei uma conta de adi¢do simples no quadro, 25 + 16 e pedi para me ajudarem a
resolver essa conta, perguntei como faco para resolver essa conta? Eles falaram:

S6 somar 0 6 com 5 e vai dar 11, entdo vai 1. Depois soma o 1 que foi, com o
2 e 0 1 debaixo. (Nov/2015)
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Perguntamos, mas o que seria esse vai 1? Todos ficaram em siléncio, foi quando
dissemos, o que vocés faziam I& no sistema egipcio quando uma quantidade de simbolos era
maior que dez? Todos responderam:

A gente mudava os simbolos se tem 10 barras, mudamos para 1 calcanhar, se
tem 10 calcanhares para 1 espiral e assim por diante. (Nov/2015)

Entdo quando estamos somando no nosso sistema ndo é a mesma coisa? Olhem bem,
somar 6 UNIDADES com 5 UNIDADES, virariam 11 UNIDADES. Porém, como no sistema
egipcio dessas 11 UNIDADES n6s pegamos 10 delas e trocamos por 1 DEZENA. Vejam se
ndo € o que fizemos no sistema egipcio?

Todos ficaram, espantados, pareciam que nunca haviam visto ou ouvido algo dessa
forma. Agora continuando, como transformamos essas 10 UNIDADES em 1 DEZENA, ela
deve ir para a casa das dezenas, por que como Vvocés ja aprenderam, n6s temos o quadro valor
de lugar e como vocés lembram, sempre temos que colocar unidade debaixo de unidade, dezena
debaixo de dezena e assim por diante.

Entdo por isso que aquela 1 DEZENA que transformamos vai para a casa das dezenas
quando estamos somando. Explicamos que a forma certa nesse caso ¢ dizer, vai “1 DEZENA”
e ndo s6 o “vai 1” como eles estdo acostumados.

Finalizamos a sessdo dizendo que gracas a eles o escriba conseguiu reaprender como
fazer as suas operacdes. Assim que o Farad estava os agradecendo pela ajuda, Dr. Freitas entrou
em contato com eles dizendo que outro portal do tempo foi aberto e que eles deveriam retornar
para impedir as a¢6es do Dr. Faustino Amaral. Assim termina a sessdo, mas com uma brecha

para a continuacéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s as analises realizadas, foi possivel perceber que o Ensino de Matematica através
dos jogos de RPG é capaz de trazer influéncias positivas na motivacao dos alunos. Além disso,
é importante ressaltar que o carater colaborativo do jogo trouxe unidade a turma. Este fato pode
ser notado nos momentos em que 0s alunos se ajudaram na busca pelas solugdes dos desafios.
A professora da turma também percebeu melhoras nos alunos em varios sentidos. Ela nos disse
que os alunos ficaram mais interessados e participativos, aqueles com baixo rendimento o ano
todo depois da atividade estimula-los, tiveram um rendimento melhor. O fato de a histdria
criada ter a possibilidade de continuacdo, fez com que os alunos se mostrassem curiosos a
respeito dos futuros eventos da histdria e a professora acha importante esse interesse, ainda
mais com a disciplina de matematica. A conversa com a professora e suas impressées sobre o
jogo se encontra no anexo 7.6.

Apesar de entendermos que aplicacdo apresentou resultados positivos, cabe destacar
que os alunos ndo tinham conhecimento prévio sobre os fatos historicos trabalhados. Além
disso, eles nunca ouviram falar do jogo RPG como jogo ndo eletronico. Este fato trouxe
algumas dificuldades com relacdo as regras durante a aplicagcdo. Desta forma, em alguns
momentos eles precisavam ser incentivados a interpretar seus personagens. A dificuldade
maior, durante toda a atividade foi quando pedimos aos alunos escreverem sobre o algoritmo
da adicdo. Muitos ndo faziam ideia de como comecar a escrever este processo.

Durante a elaboragdo da proposta de jogo, existiram algumas dificuldades que nos
fizeram aprimorar as futuras aplicagdes. Inicialmente acreditdvamos que a mera aplicacdo do
RPG seria suficiente, mas vimos que ndo. Por isso, buscamos maneiras de aprimorar a aplicacéo
em sala de aula, a fim de fazer com que o RPG fosse uma experiéncia agradavel aos alunos.
Quando um mestre cria uma historia de RPG ele ndo esta preocupado em fazer com que 0s
jogadores passem pelos desafios, ele simplesmente os coloca, passar ou ndo € uma
consequéncia durante a aventura.

Vimos que o RPG pedagdgico ndo poderia ser dessa maneira, pois neste, estamos
preocupados se o jogador/aluno vai passar pelos desafios. A medida que fomos inserindo 0s
enigmas durante a historia, percebemos que 0s personagens precisavam ser criados com certas
vantagens e pericias para que passassem pelos desafios. Outro fator que nos fez mudar a
aplicacdo foi o tempo. Durante o0 jogo teste percebemos que se tentassemos aplicar a histéria
toda na integra, seria tomado muito tempo e precisariamos muito mais do que os dois tempos

de aula. Entdo, uma solucéo que buscamos foi dar um folheto para a turma com uma parte da
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historia e entdo narrar ao invés de jogar. O jogo entdo comegou a partir da parte que a narracdo
terminou. Com estas mudancas foi percebido que, o RPG apesar de ser um jogo com um ganho
pedagdgico grande, ele ndo deve ser simplesmente aplicado da forma que jogamos. Foram
necessarios alguns ajustes para que o0 jogo pudesse alcancar objetivos como fazer os aluno
refletirem sobre as caracteristicas dos sistemas de humeragao.

Visto isso, entendemos que o uso do RPG no Ensino de Matemaética torna-se viavel,
mas sdo necessarias adaptacdes como citamos anteriormente. A escolha por trabalhar com o
sistema de numeracdo egipcio, nos permitiu criar uma historia que levasse os alunos a refletir
sobre questBes relativas ao sistema numeragdo dos dias atuais. Desta forma, chegamos a
concluséo de que é possivel o professor elaborar uma se¢do de jogo se baseando na Histéria da
Matematica. Outro fator importante € que o jogo pode ser continuado, seguindo esse cenario de
que os alunos vao para varios momentos histéricos impedir o vildo, possibilita a criacdo de mais
historias. Assim, atraindo a curiosidade e o interesse do aluno pela histéria do jogo.

Em relacdo ao RPG, conseguimos descrever as vantagens de desvantagens e podemos
ver na pratica que o que pesquisamos realmente de fato acontece. Os alunos ficaram mais
interessados pela Matematica. Todos se esforcaram e tiveram o espirito cooperativo para
enfrentar os desafios. Percebemos a motivagdo dos alunos em querer continuar jogando.
Através da vitoria compartilhada por todos no final, ao ajudar o escriba, percebemos mais esta
diferenga do jogo competitivo onde s6 alguns estariam felizes pela vitoria.

No caso da pesquisa de campo, podemos analisar os resultados da aprendizagem
Matematica, pois os alunos conseguiram através dos problemas, perceber como 0s egipcios
faziam para construir seus nimeros. A cada etapa da histéria eles conseguiram perceber o
raciocinio usado. No primeiro desafio eles aprenderam quais eram os simbolos egipcios e que
os simbolos mudavam em poténcias de 10. Ja no segundo, eles perceberam que juntando mais
de um simbolo formariam novos numeros nesse sistema. No Ultimo desafio eles ajudaram o
escriba a fazer as contas que estavam em seu papiro. Este foi um momento importante onde, de
fato, alguns alunos comecaram a identificar as relagdes entre os dois sistemas de numeracéo.

Com a realizagdo deste trabalho espero ter ajudado futuros professores no processo de
aprendizagem sobre 0 RPG e a importancia dos jogos cooperativos. Os educadores podem fazer
uso deste trabalho para continuar a pesquisa e existem alguns caminhos que podem ser tomados
para a continuacdo deste trabalho. Como a sequéncia da histéria, os herois ainda podem
continuar se aventurando através do tempo indo parar em outra época e resolver outros tipos de

desafios.
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ANEXOS

1. Ficha de personagem em branco do 3D&T Alpha

3D&T * Defensores de Taquio 3= Edigao Alpha

FICHA DE PERSONAGEV

Nome Pontos
Tipos de Dano

Caracteristicas

i

ABILIDADE - Magias Conhecidas

RMADURA
~ODER E 0GO

ontosde ida Dinheiro e ltens
ontos de xperiéncia

Histdria
Vantagens
Passna'sd; fau?mﬁ?w ospuw;amn:dmoltnm
seus e aﬁquas ou manobras, cada um em
Desvantagens sua iniciativa. A Forga %e Ataque de cada um serd igual a

H-+F+1d (para ataques corpo-a-cotpo) ou H+PdF+1d (para
ataques 4 longa distancia), 4 escolha do jogador. Essa escolha
deve ser feita antes da rolagem.

Passo 3 « Forga de Defesa (FD): aForgadeDefesadavlﬁma
serd igual a H-+ A+ 1d. Subtraia esse valor da FA do atacante.
0 resutado final sera a quantidade de Pontos de Vida perdidos
- pela vitima. Caso a FD final do alvo ua dusupcnoraFA
final do ataca,ntn nemum daho é pi !ocm

0




60

2. Ficha dos personagens

Decidimos apresentar as fichas dos personagens de forma compacta ao invés de colocar
cada uma numa folha, como entregamos aos alunos. As vantagens e desvantagens dos
personagens abaixo estdo descritas no Manual 3D&T Alpha. Disponivel gratuitamente em:
http://jamboeditora.com.br/extras/downloads/. Data de acesso: 14/01/2016. O nome dos

personagens foram os alunos que escolheram.

Iris — F2, H2, R3, A1, PdF0, PVs 15, PMs 15.

Vantagens: Especializa¢bes — Primeiros Socorros, Diagnose, Rastreio.
Desvantagens: Codigo de Honra dos Herdis.

Equipamentos: Luva da Cura (Descrita entre 0s itens tecnolégicos)

Stephan — F2, H3, R2, Al, PdFO, PVs 10, PMs 10.

Vantagens: Especializa¢Ges — Historia, Criptografia, Rastreio.
Desvantagens: Cadigo de Honra dos Herdis.

Equipamentos: Ténis Super Veloz (Descrita entre os itens tecnoldgicos)

Dronze — F1, H2, R2, A1, PdF2, PVs 10, PMs 10.

Vantagens: Especializacbes — Armadilhas, Arrombamento, Furtividade.
Desvantagens: Codigo de Honra dos Herdis.

Equipamentos: Capa da Invisibilidade (Descrita entre os itens tecnoldgicos)

Ivanilda — FO, H3, R2, A1, PdF2, PVs 10, PMs 10.

Vantagens: Especializa¢Ges — Cartografia, Geografia, Navegacao.
Desvantagens: Cadigo de Honra dos Herdis.

Equipamentos: Boné/Chapéu Mental (Descrita entre os itens tecnoldgicos)

Joshua - F2, H2, R2, A2, PdFO0, PVs 10, PMs 10.

Vantagens: Especializacbes — Computacdo, Eletronica, Engenharia.
Desvantagens: Codigo de Honra dos Herdis.

Equipamentos: Caneta Espada Laser (Descrita entre os itens tecnoldgicos).
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3. Ficha dos NPCs

Apresentaremos também as fichas dos NPCs de forma compacta. O mestre/professor
pode ter e criar varios NPCs numa mesma folha. Essa € uma das vantagens do sistema 3D&T
Alpha, pela sua simplicidade podemos criar vérias fichas rapidamente. As vantagens e
desvantagens descritas nos NPCs abaixo estdo descritas no Manual 3D&T Alpha. Disponivel

gratuitamente em: http://jamboeditora.com.br/extras/downloads/. Data de acesso: 14/01/2016.

Dr. Roberto Freitas — FO, H3, R3, A0, PdFO, PVs 15, PMs 15.

Vantagens: Pericia Ciéncias, Pericia Maquinas, Pericia Idiomas, Genialidade.
Desvantagens: Codigo de Honra da Honestidade.

Equipamentos: Varios dentre os itens tecnoldgicos citados na histdria.

Dr. Faustino Amaral — F1, H5, R4, A2, PdF4, PVs 20, PMs 20.

Vantagens: Pericia Ciéncias, Pericia Maquinas, Pericia Idiomas, Genialidade.
Desvantagens: Insano Obsessivo (Ter todo conhecimento para si).
Equipamentos: Varios dentre os itens tecnoldgicos citados na histdria.

Guardas do Fara6 — F2, H2, R2, A1, PdFO0, PVs 10, PMs 10.
Vantagens: Ataque Especial.
Desvantagens: Devocao.

Escorpides Gigantes — F3, H2, R1, Al, PdFO, PVs 5, PMs 5.
Vantagens: Paralisia.
Desvantagens: Monstruoso.

Mumias - F2, H1, R2, A1, PdF0, PVs 10, PMs 10.
Vantagens: Nenhuma.
Desvantagens: Monstruoso.

Esfinges — F2, H2, R1, A2, PdFO, PVs 5, PMs 5.
Vantagens: Nenhuma.
Desvantagens: Nenhuma.

Mumia do Fara6 — F3, H3, R3, A3, PdF0, PVs 15, PMs 15.
Vantagens: Ataque Multiplo.
Desvantagens: Monstruoso.



4. Folheto da historia

A Maquina do Tempo!

Mo anc 2015, dois cientistas famosos Dr. Roberto Freitas & seu amigoe Dr.
Fausting Amaral comegaram a pesquisar ainda na faculdade sobre possiveis
viagens no tempo, com o intuitc de ajudar a humanidade a deswendar os
mistérios de passado.

Dr. Faustino Amaral Dr. Roberto Freitas

Eles eram muito amigos e comegaram uma pesquisa secreta em um
laberatoric montado no subsclo da faculdade onde frabathavam, era um lugar
secrefo que 50 0 5 dois tinham acesso. Essa pesquisa duraria cerca de 30 anos,
nunca desistram, pois era o sonho da vida deles. Até que enf3o apos estes
incansaveis anos de pesquisas eles construiram uma grande maguina em forma
de arco = a chamaram de “Portal do Tempo™. Ano apos ano testes foram
realizados 3 partir desta incrivel magquina e =les finalmente a completaram &
wiram que 3 ela poderia leva-los a qualquer pento do passado, foi um sucesso e
eles mesmos conseguiram viajar entre o tempo.

Certa dia, Faustino Amaral fez uma proposta a seu amige dizendo:

- Por que ndo usamos a maquina para viajar no tempo a fim de evitar que o
conhecimento matematico ssja oriado pelos seus pensadores em cada época
assim ficando com todo conhecimentos para nos! Poderiamos ser os donos de

explicaghes o cientista pediu para que os jovens stravessassem o porisl & falou
para que sles protegessem o conhecimenta matematico daquela época, pois o
Dr. Fausting Amaral estava atrds dele.

Rapidamente Freias entrega alguns itens para cada jovem e diz que isto
era para ajudados na miss3o que estavam para ser iniciada. Ele disse aos
estudantes: Assim que voods atravessarem o portal nSo tenham medo, mas
vocés provavelmente estardo em um oufro lugar ne tempolespago.

Ent3o os herdis atravessam o portal e s3o transportados para sigum lugar
ne tempo & num piscar de ofhos nSo estavam mais no laboratorio. Eles estavam
ne centro de wna cidade, mas n3o sabiam ao certo que cidade era, mas uma
coisa & certa, eles perceberam que de f3to haviam sido fransportados através do
tempo.

0 sequestro do escriba.

Apds andarem um pouco pela cidade, um dos jovens percebeu uma
estranha presenca que nao parava de os seguir. E enguanto isso, se depararam
com Jguns guardas patrulhando a cidade. Os jovens hendis percebem que os
guard=s estio @ caga de alguém. Js guandas notam que os herdis s3o pessoas
westindo irajes dferentes & comegam uma conversa. Durante a conversa, um
des guardas percebe que o5 personagens nac sao dagquela cidade pois sdo
muito diferentes em tudo, roupa e fala principalmente, desconfiando que eles
pOSs3m ser comparsas do sequesirador de um importante escriba. Sendo assim,
o guarda decidn leva-los ao Farad para mvestigar melhor.

Chegando no palicio, antes de chegar na sala do Farad, os herdis
percebemn um rastro de destruigio em uma das salas. Provavelments I3, fora o
lugar que ocomey o sequestro.

Na salado Farad, eles observam uma extensa sala com um trono no meio
e um homem sentado nela. este homem & o Farao Ahmes e olha furiosamente
para os herdis, questionando-os. O Farad os acusa de roubar o conhecimento
real e sequesirar o Escriba do reino.

0 Farao explica que o Eseriba foi sequestrado e foram roubados alguns
Papiros que ele estava fazendo para medir as quantidades de tema que o Farad
pessui. Ele diz também, que isto € algo nove e o Eserba ainda estava
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todo e qualquer conhecimento matematios! Assim a humanidade ndo eveluiia ¢
deminariames toda & quakquer tecnologial

Logeo Dr. Freitas respondeu:

- Nao foi para isso que criamos essa maquing, criamos para ajudar a
humanidade a resolver os mistérios que ainda faltam resolver. Fara sabermos a
werdade do passado. assim entendende o future! N3o podemos também nunca
mudar o passado, muedando-o poderiamos acabar com o futwo que
conhecemos! N3o podemos fazer issol

Foi ento que os dois comegaram uma discuss3o seguida de uma briga,
que por fim viera a destruir a maquina que edes tanto haviam sonhade. Foi assim,
que 3 amizade dos dois acabara. Dr. Faustine Amaral disse que reconstruina a
maquina assim poderia realizar seus propositos.

Anos se passaram e Dr. Freitas n3o teve mais noticias de seu amigo, sle
tentou recriar o “Portal do Tempe”™ e passou anos e anos refazendo suas
experencas e pesquisas ate que entao conseguiu novaments ativar a maguina
t30 sonhada, mas ele ndo s0 consegui recriz-la, mas tambem colocou um
sensor para que quando um portal temporal fosse aberto sua maguina abria um
portal para o mesmo tempo que a dobra espago-tempo estava se abrindo. assim
podends evitar qualquer atitude de seu ex-amigo se ele também conseguisse
recriar a maquina.

Algum tempe depois, Dr Freitas recebe uma carta andnima, escrita a
seguints Fase:

“Logo meu sonho estars complefo & serei o novo rei desse mundo!™

Dr. Freitas pereebew que j3 ndo tinha mais idads para tentar impedic seu
amige & o tempe n3o foi justo com ke, pois sua sadde nde estava to boa para
wvigiar entre 0 espago-tempe para impedic seu amige leuco. Foi entio que ele
teve a ideia de recrutar alguns jovens académicos que eram os estagidnios de
s2u [aboratario na universidade que sle rabafhava. Certo dia, Dr. Freitas marcou
com eles em seu laboratdrio & explicou toda a historia e pediu para que para que
eles o ajudassem formande wma equipe. a fim de impedir os planos do outro
cientista,

Enquanto conversavam scbre isso e ainda abalados com essa historia
fantastica, um alamme socu na maguina gigantesca. Este alarme era o aviso de

que uma fenda dimensional tempolespago foi aberta, explicou Freitas. Sem mais

desenvolvendo & por isso € o Unico que sabe o conteddo dos Papiros. Entio
implora para que eles ajudem no a recuperar o Escriba e os Papiros. Depois da
conversa. o herdis acsitam a miss3o de ajudar o Farad, pois & bem provavel
que possa ser o oculro cientista que esteja por tras disso.

Assim, ¢ Comandante da Guarda os leva para a sala de pesquisa do
palacio ende o Escriba fazia suas pesquisas & estava desenvolvendo um método
para o Farao contar suas temas. Ao chegar na sala percsbem que a pareds
estava destruida e a sala completamente bagungada.

L3 eles comegam a procurar pistas sobre o possivel sequestro. E um dos
herdis acha um papire que mostrava alguns simbolos como a imagem abaixo:

Nl » §

Ainda investigando a sala, os jovens acham graos de areias mas este tem
uma cor diferente do normal, ela & negra. Eles analisaram a areia e perguntaram
com o guarda por que aguela areia tinha uma cor daquela. O Guarda fala aos a
herdis que ela pertence as terras proximas de uma antiga Pirdmide amakdigeada
pelo espirito de um Farad antigo e que era um lugar era inacessivel, s6 os telos
& gananciosos iam 13 em busca de aventuras e do tesouro do antigo farac.

Qs herdis ndo tem escolha, a arsia negra da Pramide amaldigeada & a
Unica pista que eles tem do paradeiro dos papiros e do Escriba.

Esplicando a0 Farao, ele implora para que vio pra a Piamide
amaldigrada para resgatar o Eseriba e seus Fapiros. Ja com a missao acsita, os
herdis recebem um mapa & 5 slixires. Ele explica que 0 mapa mosira o caminho
para a piramide & o elixir serve para recuperar os ferimentos, pois a Piamide
traz muitas armiadilhas e perigos.

Entdo os jovens estio prestes a se awenturar pelo deserto do antigo
Egito...



5. Folha dos exercicios

Ajude o Escriba do Farad a resolver as contas que sst3o am seus papiros. Elabore uma
forma para explicar a ele 0 que estd sendo feito.

' NN NN
™ NN
:' | NN
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6. Feedback da professora

Ap0s a atividade, foi pedido um feedback com as impressdes da professora sobre a

aplicacdo. Por conta do tempo a conversa foi feita atraves do aplicativo whatsapp.

[2/12/2015, 11:28] Tiago: Boa noite Dorcas, vocé poderia me passar o que achou do jogo, da
aplicacdo e do retorno que vocé teve com os aluno? Ficaria muito agradecido.

[3/12/2015, 00:58] Dorcas: A construgéo e compreensdo da operagéo de adicdo utilizando se
de conhecimentos matematicos de civilizagbes antigas, no caso, a civilizagdo Egipcia ,através
do excitante jogo RPG desenvolveu o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo dos
alunos. A historia utilizada para o desenvolvimento do jogo foi estimuladora levando os
alunos a interpretar, descrever, representar e argumentar usando diferentes linguagens
numéricas e ao final conseguiram estabelecer relacdes entre elas.

[3/12/2015, 01:00] Tiago:

[3/12/2015, 01:03] Dorcas: A atividade envolveu até os alunos menos interessados e com
baixo rendimento na disciplina a ponto destes pedirem q o aplicador e idealizador da atividade
voltasse a aplicar a atividade dando a continuidade a histdria que se daria numa proxima etapa

do jogo na Grécia.

[3/12/2015, 01:06] Dorcas: Na minha visdo pessoal gostei muito da atividade e também fiquei
muito curiosa com a continuagdo do jogo e vejo isto como um fator importantissimo para o
processo de ensino aprendizagem.

[3/12/2015, 01:09] Dorcas: Sugestdes para um melhor aproveitamento do tempo:

[3/12/2015, 01:11] Dorcas: Utilizar um projetor com as imagens das situaces problemas
encontradas no desenvolvimento do jogo. Facilitaria a compreensao por parte dos alunos e
VC ganharia tempo, ndo precisando desenhar.

[3/12/2015, 01:11] Tiago: Obrigado Dorcas

[3/12/2015, 01:12] Tiago: Por me enviar as suas impressoes

[3/12/2015, 01:12] Tiago: Vai ser de grande ajuda no fechamento do tcc
[3/12/2015, 01:13] Tiago: Fico feliz que tenha gostado da atividade

[3/12/2015, 01:13] Tiago: Qualquer coisa se quiser marcar algo pro ano que vem, pode contar
comigo

[3/12/2015, 01:15] Dorcas PIBID: Isso. Gostaria muito de aplicar no sexto ano. Cheguei até a
conversar com a prof. Do sexto e ela topou, mas como ja era final de ano, ficamos
impossibilitados de aplicar.

[3/12/2015, 01:16] Tiago: Sim, imagino
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[3/12/2015, 01:16] Tiago: Muita correria

[3/12/2015, 01:16] Tiago: Vc foi demais abrindo espaco pra mim nesse final de ano
[3/12/2015, 01:16] Tiago: Agrade¢o muito

[3/12/2015, 01:16] Tiago: Por isso

[3/12/2015, 01:20] Dorcas: Esqueci de salientar q a atividade também desenvolveu a
autoestima de alunos com dificuldade na disciplina, dois alunos que geralmente néo faziam
nada em aula por desinteresse comecaram a fazer todas as atividades ap0s o jogo, pena q foi

no final do ano e 0s mesmo ndo conseguiram recuperar .

[3/12/2015, 01:21] Tiago: Sério, que bacana

[3/12/2015, 01:22] Dorcas: Agora imagina se tivéssemos conquistados estes no principio.
Outro fator interessante foi o trabalho coletivo das equipes.

[3/12/2015, 01:23] Dorcas: Se tivesse ido no inicio do ano, eu poderia até ter feito um
trabalho com a turma

[3/12/2015, 01:23] Tiago: Teria narrado a aventura igual eu fiZ

[3/12/2015, 01:23] Tiago: Poderia me comprometer em voltar e continuar a historia
[3/12/2015, 01:24] Tiago: Se turma se comportasse e comprometesse a estudar
[3/12/2015, 01:25] Tiago: Com certeza eles se interessariam mais

[3/12/2015, 01:26] Tiago: Se quiser ano que vem posso ir e até tento continuar a histéria com
a turma num outro momento

[3/12/2015, 01:26] Tiago: Bom Dorcas, muito obrigado por tudo
[3/12/2015, 01:27] Tiago: Vai ser de grande ajuda no TCC
[3/12/2015, 01:27] Tiago: Qualquer coisa s6 falar

[3/12/2015, 01:27] Tiago: Vou indo dormir

[3/12/2015, 01:27] Tiago: Boa noite

[3/12/2015, 01:32] Dorcas: Usar um microfone Madonna tbm € interessante, visto que eles
precisam estar atentos as suas instrucdes e 0 microfone intimida um pouco os falantes em
demasia. Rsrs. Pense nisso. Boa noite.
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7. Termo de Autorizagao

A Furnad mp o

i, o
Colégio Jodo XXIII

Av. Antonio de Almesda. n® 1023. Retiro, Veolta Redonda — BT Tel. 33435-6419

Terme de Auntorizagio de Divolgacie de Imazem — Aluno menor de idade

Eu , nacionalidade
. porader (a) do RG o  inscrite mo CDF soh

i . estade  civi reidemts 2
AvFua . '
Baimo , mumiripia  de Estadn de
responsavel legal por , Bascido (a)

03 ! ! , macionalidade . ahmo do Colégio Jese XXIII,

AUTORIZO a divalgagao da msapem do (a) meu (minha) filho (3), em todo e qualquer material entre, (T)
out-door; (II) bus-door; folhetos em peral (encartes, mala direta, cataloge, etc); (1) folder de

apresentacao; (TV) anancies em revistas e jorpais em geral; (V) homs page; (VI) cartazes; (VII) back-
light; (VIIT) mudia eletrdmica (pameis, video-tapes, televisdo, cinemsa, programa para radio, entre outros).

A presente autorizagao @ concedida a titule gratuito, abrangendo o wso da imapem acima mencionada em
todo temiterno nacional & no exterior, sob qualquer formas e meios.

Atendendo, assim, a soliciagao escolar, declare que amforizo espontansaments o use da imagem ds men
(minka) filko (a), sem que nada haja a ser reclamado a titnlo de direitos CODEXOs 0 qUAISIUST GULTDS, N30
recebendo para tanto guakquer tipo de remuneracio, assmo a presents autorizag 3o,

Voita Redonda, de de 20

Assinatura do respensavel Lagal

Nome do (a) alono (a):

Easponsavel Legal:
Telefone p' comtato:




