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RESUMO

Neste trabalho, apresentamos uma atividade que mescla RPG e matemaética, sobre como ensinar alguns
assuntos de geometria plana, especificamente lidando com segmento de reta, ponto, comprimento de um
segmento, angulos e tridngulos. A pesquisa teve quatro objetivos: identificar as contribui¢fes do RPG
de mesa no desenvolvimento de competéncias e habilidades voltada a resolucdo de problemas,
envolvendo geometria plana; propor a criacdo de uma sequéncia didatica utilizando o jogo de RPG, para
trabalhar habilidades e competéncias delineadas em fundamentos tedricos amparados pela BNCC
(Brasil, 2018); analisar a sequéncia didatica criada e; analisar as possiveis solug¢des dos problemas que
os alunos possam construir, observando as competencias e habilidades que eles argumentem. A
metodologia para atingir estes objetivos foi revisdo de literatura, e pesquisa qualitativa e exploratéria
com métodos experimentais.

Palavras-chave: RPG, Resolucéo de Problemas, Triangulos, Angulos



ABSTRACT

In this work, we present an activity that mixes RPG and mathematichs, on how to teach the subjects of
plane geometry, specifically dealing with line segment, point, length of a segment, angles and triangles.
The research has four objectives: Identify the contributions of tabletop RPGs in the development of
skills and abilities aimed at solving problems, involving plane geometry; propose the creation of a
didactic sequence using the RPG game, to work on skills and abilities outlined in theoretical foundations
supported by BNCC (Brasil, 2018); analyze the didactic sequence created and; to analyze the possible
solutions of the problems that the students could build, observing the competences and abilities that they
argue. The methodology to achieve these objectives was literature review, and qualitative and
exploratory research with experimental methods.

Keywords: RPG, Problems solving, Triangle, Angle.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem por ambicdo criar uma aplicacdo matematica por meio do uso
de RPG, para contextualizar conceitos trabalhados no ensino de Geometria plana. Segundo 0s
documentos de Brasil (2018) é necessario haver fomento de atividades que auxiliem
competéncias e habilidades, que de certa forma, trabalhem visualizagdo e pensamento
geométrico. Todavia, a Geometria, nos livros de Matematica, trabalha muito mais ‘exercicios
de fixacao’ do que a liberdade de pensamentos e performances criativas que possam, promover,
a recreacdo Matematica com uso de Geometria. Dessa forma, esse trabalho apresenta a
necessidade de, além dos protocolos que os livros didaticos ja orientam, o professor possa
também cogitar a possibilidade de trazer metodologias pedagdgicas mais recreativas,

problematicas e interativas para os alunos do Ensino Fundamental.

1.1  Delimitacdo do tema e problema de pesquisa

Essa pesquisa aborda o0 RPG (Role Playing Game), de mesa, no ensino de Geometria
Plana. Com o intuito de suprir, sob uso desse recurso, algumas deficiéncias apontadas por
Hoffer (1981):

As principais deficiéncias relacionadas a geometria (é) a ‘Auséncia de trabalho
com a Geometria de posicdo’ e o ‘Desenho Geométrico, Auséncia de
Representacdo Bi e Tridimensional, entre outras’. Recomendados para
solucionar tais deficiéncias, trabalhos que desenvolvam o raciocinio, a
capacidade de abstracao, resolucéo de problemas praticos do quotidiano. Como
por exemplo, o uso de softwares para representacdo dos solidos e percepcéao das
propriedades existente neles; o uso de materiais concretos, propondo a
manipulagdo direta do aluno na construcdo dos sélidos (HOFFER, 1981, p.74,
apud MORAES, COSTA e BERMEJO, 2009, p. 10).

O RPG, nos termos que essa pesquisa aborda, é um jogo de interpretar papéis, em que
cada jogador ou grupo de jogadores representa um personagem e, com suas ac0es, a narrativa
vai sendo construida, guiada por uma pessoa que chamamos de ‘mestre’ (no caso da sala de
aula pode ser o professor). Assim, em conjunto, vao criando a historia dos proprios personagens

e a historia do jogo.



11

Nesse sentido, podemos, com 0 jogo RPG, propor aos jogadores a submerséo em
situagBes reais ou imaginarias dentro da ficcdo da histdria que apliqguem o conteddo que foi
ensinado, ou que se pretende ensinar, trazendo um contexto para uma situacdo problema.

O RPG de mesa, por ser um jogo colaborativo, e que propdem que os jogadores tomem
decisdes e as interpretem, também pode incentivar a explicarem os raciocinios por tras das
acoes que estdo tomando, assim, podendo ajudar a desenvolver as habilidades citadas como
problemas por Krutetskii’.

Assim, a questdo ao qual esse estudo deseja se debrucar é: Quais as contribui¢bes do
RPG de mesa no desenvolvimento de competéncias voltadas para a resolucdo de problemas

envolvendo geometria plana no ensino basico fundamental?

1.2 Justificativa

Com o jogo RPG é possivel explorar habilidades e contelidos matematicos. Por ser um
recurso ladico, que propde o contar de historias com possibilidades de introducdo de temas que
abordem conceitos dos contetdos. De acordo com Amaral (2008), citada por Feijé (2014, p.
21), 0 RPG é um jogo que pode estimular a cooperacdo pois os jogadores ndo competem entre
si, mas se organizam para que consigam juntos o objetivo maior. Podemos, a partir do contar
de historias, desenvolver a possibilidade de administrar os contetidos geomeétricos através do
desenvolver dos turnos do jogo, podendo trabalhar com materiais concretos, pesquisas,
utilizacdo de Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo (TIC) e etc.

Ao decorrer da pesquisa, e registrado nesse estudo, se constatou a possibilidade de se
performar no jogo com uso de a respeito do tema de Geometria Plana. Portanto, sendo possivel
explorar as habilidades e competéncias, entre elas, nos termos de Bressan, Bogisic e Crego
(2010):

- Habilidade relacionada ao conceito geométrico: Visual, pictorica (ou desenhar) e
construcgéo.

- Habilidade relacionada ao conceito geométrico: Comunicagdo, pensamento e

aplicacdo.

L Alves (2004, p.1) afirma que, segundo Krutetskii (1976), “[...] um individuo tem facilidade para solucionar um
problema matemaético, quando possui alguns fatores favoraveis a essa atividade. Essa facilidade, chamada de
estado de prontidao, ¢ composta por fatores divididos em dois grupos”: - “[...]habilidade para realizar a atividade
com éxito” e; - “[...] algumas condi¢des psicoldgicas necessarias para a realizacdo da atividade com sucesso”.
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Quanto as competéncias, essas seriam as especificadas em McGeen em Sheryl Sorby
apud Ferreira (2013, p. 13), disponivel na figura 1 que segue:

Figura 1: Competéncias Espaciais para a Geometria

Spatial Skills

|

Spatial Visualization Spatial Orientation
Mental Rotation Mental Transformation

Fonte: Ferreira (2013, p.13)

Em uma traducéo livre, a Figura 1 poderia ser decodificada como explana a Figura 2

que segue:

Figura 2: Competéncias Espaciais para a Geometria traduzidas para portugués

Competéncia Espacial

Visualizac3o Espacial Orientacdo Espacial

Rotacao mental  Transformacao mental

Fonte: arquivos do autor
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Traspondo as teorias supracitadas para documentos oficiais, como o Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (2018), é possivel adequar as competéncias e habilidades
supracitada na BNCC (BRASIL, 2018, p. 533) que entende que € competéncia para o ensino de
Matematica “[...] Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de
solugéo e comunicacao de resultados de problemas”. N&o obstante, 0 mesmo documento ainda
versa que € habilidade “[...] (EM13MAT505) Resolver problemas sobre ladrilhamento do
plano, (...), para conjecturar a respeito dos tipos ou composi¢éo de poligonos que podem ser
utilizados em ladrilnamento, generalizando padrdes observados”.

Dessa forma, a teoria de Bressan, Bogisic e Crego (2010), bem como a de McGeen -
Sheryl Sorby apud Ferreira (2013, p. 13), estdo alinhadas com a BNCC (BRASIL, 2018) no
que se refere a necessidade de propostas de trabalhos que auxiliem na otimizacdo de
visualizagdo geométrica, pensamento geométrico e aplicacdo de métodos geométricos para
resolucdo de problemas.

Com base nessas premissas, o0 RPG, se bem ‘mestrado?’, tem potencial de criar situagdes
problemas nos quais se exercite, pratique e execute simulacdes nos quais sejam necessarias as
competéncias e habilidades supracitadas. Logo, de acordo com Feij6 (2014) as caracteristicas
favoraveis no uso do RPG como recurso didatico esta na cooperacao para que a atividade seja
desenvolvida, o interesse desenvolvido pelas atividades e o desenvolvimento do contetdo de
forma ludica e o decorrente uso da imaginacdo por parte dos jogadores, que na natureza desse
estudo, séo os estudantes.

Dessa forma, perante ao que foi demonstrado até aqui, é de interesse académico que
esse recurso possa ser objeto de estudo no que se refere, constatar se tem facil acessibilidade
didatico pedagogica para montar uma sequéncia didatica ao Ensino de Geometria e, analisado

essa sequéncia, ser discutido como estratégia para aos novos ares do ensino da matematica.

2 Quando uma mestra guia a histéria e desafio dos demais jogadores
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Propor um estudo capaz de contribuir com no desenvolvimento de competéncias e
habilidades voltadas para a resolugéo de problemas envolvendo geometria plana no 8° ano do
Ensino Fundamental por meio de uma proposta de sequéncia didatica utilizando o RPG de

mesa.

1.3.2 Objetivos especificos

e Criar uma sequéncia didatica com uso do jogo de RPG, abordando Geometria
Plana, para trabalhar competéncias e habilidades delineados em fundamentos
tedricos amparados em BNCC (2018);

e Analisar a sequéncia didatica que poderia ser aplicada a estudantes do Ensino
Fundamental no conteddo para trabalhar Geometria Plana.

e Analisar as possiveis resolucdo dos problemas que os alunos poderiam construir,

observando as competéncias e habilidades que eles argumentam
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O intuito cientifico desse capitulo é revisar as referéncias tedrica que o tema possui.

Fundamentar a relevancia do tema e justificar o respaldo teérico que o ampara.

2.1  RPG como proposta para a educagédo

O RPG, como conhecemos hoje, foi divulgado e propagado em sua grande maioria a
seu grande classico, o livro de regras, Dungeons and Dragons. Porém, foi na década de 1970,
que ele surgiu, influenciado por jogos de guerra de tabuleiros e a literatura da trilogia “O senhor
dos anéis” de 1954, como conta Gomes (2017, p.19).

O jogo em si, tem uma disponibilidade muito vasta, pois, ndo é necessario em sua grande
parte de instrumentos extras, por ser um jogo de imaginacéo, em que 0 mestre € quem estimula
a criatividade dos jogadores. Porém, para ajudar a ter mais ideias, propagar o jogo e definir
algumas regras, foram criados livros de regras com cenarios diversos, como por exemplo: o ja
citado Dungeons and Dragons (D&D), Generic Universal Role Playing System (GURPS) e
VVampiro.

Pode ser desenvolvido com poucos recursos, como folhas de papel e canetas, mas 0 mais
importante deles sdo os dados, o elemento que traz ao jogo o toque de aleatoriedade e emocao,
pois todo o resto do jogo é provido da imaginacao dos jogadores e jogadoras, mestres e mestras.

O RPG com o intuito para o ensino no Brasil foi apresentado na tese de doutorado de
Sonia Rodrigues, apresentando a jungao entre 0 jogo e a Literatura, dando énfase na importancia
da construcdo de textos e no despertar da criatividade, como cita Gomes (2017, p.19).

Assim, com essas citagdes j& podemos observar a interdisciplinaridade que o jogo
apresenta, citando Rodrigues Sonia (2004) como a pioneira trabalhando com o jogo e a
literatura. Por seu turno, Loyze Nayama Pereira Gomes (2020), com o RPG, utilizou a
gameplay® como recurso didatico para a educagdo étnico racial infantil, no ensino de historia.
Ja Rodrigo Orestes Feijo usou 0 RPG como recurso pedagogico nas aulas de Matemaética,

descritos em sua Dissertacédo (Feijo, 2014).

% Termo para ‘performance’ de jogo.
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Fazendo uma pesquisa entre Ensino e o uso de RPG na Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagdes* (BDTD), nos Gltimos cinco (5) anos, foram encontrados 63 itens.
Contabilizando-os, até a data de 12/10/2022, sdo: (6) seis de Fisica; (5) cinco de Matematica;
(8) oito de Biologia; (4) quatro de Historia; (2) dois para o ensino de Inglés; (1) um para o
ensino de Geografia; (8) oito para 0 ensino de Portugués ou Literatura; (4) quatro para o ensino
de Computacdo ou elaboracdo de algoritmos; (2) dois para o ensino de Quimica; (3) trés para o
ensino de Artes; (4) quatro para o ensino de Ciéncias em geral; e (14) para areas diversas, como
psicologia, filosofia, sociologia, ciéncias das religides e outras.

A contabilizagdo da somatéria dos nimeros ndo bate com a ocorréncia dos dados, na
pesquisa efetuada na BDTD, porque houve ‘resultados repetidos’, em algum problema no
mecanismo de busca do portal.

Das teses e dissertacfes com mencao a RPG e ensino de Matematica, foram encontrados

0S seguintes textos:

A) Jogo de Tabuleiro com Elementos De RPG “Aventura De Um Livro Magico™:
Contribuicbes para a Educacdo Matematica (AZEVEDO, 2017). Teve como
objetivo analisar as contribuicGes do jogo de tabuleiro com elementos de RPG,
chamado de ‘Aventura de um livro magico’ nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Entre os objetivos especificos buscou identificar adaptacfes iniciais
do jogo para o uso em sala de aula e analisou aspectos da validacdo do jogo durante
a vivéncia dos professores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental na utilizacao
dele em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental. As conclusées do trabalho
foram que a vivéncia do jogo pode ter contribuido para alguns estudantes refletirem
mais sobre a¢0es de comparacdo na resolucdo dos problemas propostos e que 0 jogo

tem potencial para o trabalho em sala de aula.

B) Génios do Céalculo RPG: Uma ferramenta para o ensino de Matematica (ALBINO,
2020, p. 121). Teve como objetivo apresentar duas propostas de jogo, intituladas
‘Génios do Calculo RPG’ e ‘A Fortaleza de Gauss’. O estudo concluiu que as

aventuras poderiam ser adaptadas para outros fins. O trabalho nédo foi aplicado,

4https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?sort=relevance&join=AND&lookfor0%5B%5D=RPG+ensino&type
0%5B%5D=AllFields&bool0%5B%5D=AND&illustration=-
1&daterange%5B%5D=publishDate&publishDatefrom=2022&publishDateto=2017



https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?sort=relevance&join=AND&lookfor0%5B%5D=RPG+ensino&type0%5B%5D=AllFields&bool0%5B%5D=AND&illustration=-1&daterange%5B%5D=publishDate&publishDatefrom=2022&publishDateto=2017
https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?sort=relevance&join=AND&lookfor0%5B%5D=RPG+ensino&type0%5B%5D=AllFields&bool0%5B%5D=AND&illustration=-1&daterange%5B%5D=publishDate&publishDatefrom=2022&publishDateto=2017
https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?sort=relevance&join=AND&lookfor0%5B%5D=RPG+ensino&type0%5B%5D=AllFields&bool0%5B%5D=AND&illustration=-1&daterange%5B%5D=publishDate&publishDatefrom=2022&publishDateto=2017
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apenas proposto, conforme aponta em “[...] Finalmente, um de meus trabalhos
futuros sera a aplicacdo dessa aventura em sala de aula para que sejam analisados 0s

resultados obtidos”.

C) Ouso do RPG (Role Playing Game) para o ensino do Teorema de Pitagoras em uma
escola municipal do Rio de Janeiro (ROBERTO, 2018). Teve como objetivo o
ensino através um jogo de interpretacdo de papeis (RPG) no qual os
personagens/estudantes ajudam a construir o conhecimento que fundamenta o
teorema de Pitdgoras. O estudo concluiu que, por meio de relatério dos alunos
apresentados para a pesquisadora, houve maior interesse pela Matematica e por suas

histdrias, fomentando a busca de mais conhecimento.

D) Gamificacdo no ensino de Matematica com jogos de "Escape Room™ e RPG:
percepcOes sobre suas contribuicdes e dificuldades (AIUB, 2020). Teve por objetivo
identificar as percepcGes de futuros professores sobre as potencialidades e
dificuldades para o uso da gamificagdo com jogos do tipo Escape Room e RPG no
ensino de Matematica na Educacdo Béasica. Foi conclusivo que o0 uso de propostas
de experiéncias como essa, na formacao inicial docente Matematica, pode simular
as principais dificuldades que os futuros professores encontrardo na pratica e pode
ampliar o uso do RPG em futuras atividades.

E) Desenvolvimento de um jogo de computador educacional de Matematica - o mestre
de Trigonometria (SILVA, 2018). Teve por objetivo exercitacdo matematica na
elaboracdo de um desenvolvimento de jogo de RPG. Foi conclusivo que, apés
criacdo de um RPG eletrénico, a exercitagdo de Matematica ficou mais atrativa para

os estudantes, melhorando a dinamica de aulas de matematica.

Dessa forma, existe referencialidade teorica e justificativa atual, dentro dos Gltimos
cinco anos, para que pesquisadores se debrucem sobre estudos que tenham por objeto 0 RPG
aplicado a Matematica. No contexto dos estudos supracitados, é de nosso sentir, que 0 RPG
precisa de mais aplicagdes e sugestdes de trabalho, qual seja, uma sequéncia didatica para o

ensino de Geometria.
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2.2  Asrelacdes presentes entre 0 RPG e a BNCC

Percebemos que na BNCC (BRASIL, 2018) o foco ndo estd em simplesmente em
‘passar 0 conteudo’, mas sim, além do conteudo, destaca-se desenvolver competéncias que
envolvem o raciocinar, representar, comunicar e argumentar.

Para o desenvolvimento das competéncias, que envolvem raciocinar a BNCC (BRASIL,
2018, p. 95) diz que “[...] é necessario que os estudantes possam, em interacdo com seus colegas
e professores, investigar, explicar e justificar os problemas resolvidos”. Assim, fazendo uma
correlacdo, perceber-se no RPG vérias oportunidades de explorar essas habilidades necessarias,
pois, de acordo com Feijo (2014, P. 57) “[...] O RPG tem despontado como um recurso que
permite aos alunos desenvolver habilidades como de se comunicar, de trabalhar em equipe e
aprender a resolver conflitos, enquanto aprendem jogando™.

Ja com relacdo as competéncias que sdo associadas a representar a BNCC (BRASIL,
2018, p. 95) “[...] na Matematica, o uso de registros de representacao e das diferentes linguagens
€, muitas vezes necessario para a compreensao, resolucdo e comunicagédo de resultados de uma
atividade”. Nesse sentindo, Feijo (2014, P. 28) “[...] O jogo RPG é basicamente um jogo de
contar histdrias, onde cada jogador representa um dos personagens da trama e juntos podem
criar uma narrativa guiada pelas decisdes de cada um dos jogadores”.

Deste modo, observamos a relagéo trivial que o jogo apresenta, criando registros ao
contar a sua histria, com seus argumentos, com o desenvolvimento de seus raciocinios,
explorando o seu jeito de falar para que a historia do personagem e do aluno seja criada.

Na histéria que estd sendo criada dentro do jogo, no decorrer dela, sdo criados
problemas, de cunho geral, e entdo os jogadores precisam argumentar sobre seus resultados
com os colegas, tendo o intuito de debater qual seria a melhor jogada para ser feita nagquele
momento, apresentando suas justificativas e interpretacOes. E nesse contexto comunicar-se
ganha uma importancia, assim como para a BNCC (BRASIL, 2018, p. 95) “[...] os estudantes
devem ser capazes de justificar suas conclusbes ndo apenas pelos simbolos matematicos e

conectivos logicos, mas também por meio da lingua nativa”.
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2.3 Sequencia didatica e proposta de atividade

Para fins de senso comum®, uma ‘sequéncia didatica’ é que uma forma de organizar,
metodologicamente, de forma sequencial, a execucdo das atividades que devem ser
desenvolvidas para ensinar algum contedo. Para Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 97
apud De Aradjo 2013, p. 323-324) a “[...] sequéncia didatica é um conjunto de atividades
escolares organizadas, de maneira sistematica” que “[...] procura favorecer a mudanca e a
promocao dos alunos ao dominio dos géneros e das situacfes de comunicagdo”.

Os tedricos supracitados, amparados nos estudos De Araudjo (2013) apontam que uma
sequéncia didatica deve ter:

- Secdo de abertura;

- Apresentacdo da situacdo de estudo - Descricdo detalhada da tarefa que seréd
apresentada aos alunos ou que os estudantes deverao realizar.

Além dos dois itens citados, os autores, segundo De Aradjo (2013), sugerem um
diagnostico inicial para o professor conhecer as capacidades e 0s conhecimentos prévios gque 0s
alunos ja possuem, antes de ajustar as atividades para os estudantes. Também se destaca que a
sequéncia didatica deve ser apresentada em mddulos compostos de varias atividades e
exercicios sistematicos ou progressivos que possibilitem os estudantes absorverem as
caracteristicas tematicas dos conteudos trabalhados.

O ntimero dos médulos pode variar de acordo com o objetivo que se quer alcancar dentro
da sequéncia didatica. Os autores supracitados sugerem que se faga uma producao final, no qual
os alunos podem p6r em préatica os conhecimentos absorvidos e, no qual, o professor pode
avaliar os progressos efetivados.

A composicdo dos planos de aula, que fazem parte da sequéncia didatica, deve possuir
alguns elementos chaves. Exemplo desses elementos podem ser apreciados na Figura 3 que

segue:

5> Conforme instrui: https://www.unicarioca.edu.br/acontece/noticias/voce-sabe-o-que-e-uma-sequencia-
didatica



https://www.unicarioca.edu.br/acontece/noticias/voce-sabe-o-que-e-uma-sequencia-didatica
https://www.unicarioca.edu.br/acontece/noticias/voce-sabe-o-que-e-uma-sequencia-didatica
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Figura 3: Competéncias Espaciais para a Geometria traduzidas para portugués

PLANEJAMENTO DE AULA

Tema: Data:
Série: Professor(a):
Disciplina: Escola:
Conteddo Objetivos Desenvolvimento Materiais/Equipamentos Avaliagio Duragao

Descrever o conteddo
a ser abordado

Objetivo ou intengdo
que vocé deseja alcangar
com a aula

Criar um roteiro passo
a passo de como serd
realizada a aula

Materiais necessanos
para realizar a aula

Método ultilizado para

avaliar se o aluno aprendeu

ou ndo o conteddo

Tempo de duragdo
da aula

Fonte: https://escolaeducacao.com.br/plano-de-aula/



https://escolaeducacao.com.br/plano-de-aula/
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1  Apresentacdo do contexto da pesquisa

Esta pesquisa, intitulada Estudo da pratica educacional ao utilizar o Role Playing Game
- RPG de mesa no ensino de figuras geométricas planas. Tem como objetivo geral produzir uma
aventura do RPG como recurso didatico para auxiliar no ensino dos conceitos matematicos da

geometria plana.

3.2  Classificacdo da pesquisa

Uma pesquisa pode ser classificada segundo a natureza de abordagem do objeto a ser
pesquisado, quanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos de investigacao.

Para Gil (2002, p.41), uma pesquisa € dita exploratdria, quando “Tém como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipoteses”. De fato, na nossa pesquisa traremos uma anélise do ensino da matematica
utilizando o RPG, procurando buscar maior amplitude no conhecimento do problema proposto.
Envolvendo pesquisa bibliogréfica, entrevistas e questionarios oralizados com pessoas que
passardo pela experiéncia e analise do momento. A Figura 4, além de estar alinhada com os

ensinamentos de Gil (2002), demonstra as demais classificacfes desse estudo.

Figura 4: Classificagdo da Pesquisa

TIPOS DE PESQUISA

QUANTO A QUANTO AOS QUANTO AOS
ABORDAGEM QUANTO A NATUREZA OBJENIVOS PROCEDIMENTOS
o — — |
EXPERIMENTA
QUANTITATIVA [eAsicajarucaoa 2 o AT Esoe
CASO/
=) B

PARTICIPANTE
PESQUISA-ACAO/
EINOGRAFICA ...

Fonte: UESPI (Adaptado pelo autor)
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Dessa forma, a pesquisa se torna ‘Qualitativa’ quanto a sua abordagem, ‘Basica’
quanto a sua natureza, ‘Exploratoria’ quanto a seus objetivos e com procedimentos

experimentais pautados em revisao bibliogréafica.
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4 AVENTURA DO RPG

Esse Trabalho de Conclusdo de Curso incentiva, fortemente, que um leitor que néo
conheca como se joga RPG, aprecie alguns videos no youtube antes de tentar ler a presente
pesquisa. O RPG ¢ um sistema de ‘imagina¢do’ e ‘teatralizagao de acdes’. Um possivel roteiro
ndo € para ser encarado como uma ‘receita de bolo’, com engessamento de suas componentes.

Uma sugestéo de referéncia, para um leitor ndo familiarizado com o RPG, que o trabalho
indica é o video do X-Bug®. O RPG é bastante utilizado na cultura pop, a exemplo das Figura

5eFigura 6

Fonte: http://www.paradatemporal.com/2016/05/the-big-bang-theory-9x22-fermentation.html

Na figura 5 é perceptivel um ‘escudo’, que o mestre (Sheldon Cooper) usa, para lancar
os dados e proteger os dados, de uma visualizacdo ndo desejada do mestre, pelos participantes

6 X-BUG. DUNGEONS & DRAGONS RPG DE MESA CONCLAVE D20TB #01 - O QUE E RPG DE
MESA. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=s0SdgQybRIM&ab_channel=XBUG >. Acesso
em: 3 nov. 2022.

7 Série de grande sucesso na cultura pop.



https://www.youtube.com/watch?v=s0SdgQybRJM&ab_channel=XBUG

24

da aventura. Sheldon Cooper estd segurando o roteiro da aventura e Bernardette estd sendo a

heroina. Por seu turno a figura 6

Figura 6: Série Stranger Things® e uma partida de RPG

Fonte: https://www.belloflostsouls.net/2022/06/the-cast-of-stranger-things-plays-dd-for-real-today.html

Na figura 6 € possivel perceber que o Mestre estd fantasiado de mago. Uma
caracteristica tipica, as pessoas se trajarem dos personagens que querem interpretar. O Mestre
ainda tem um ‘escudo’ de protecdo para rolamento de dado e outros acessorios na mesa, que
serdo utilizados durante a aventura. Esses objetos podem ser 0s que 0 mestre desejar que use,
ou podem ser ‘imaginados’ também. O uso do ‘escudo’ nao ¢ obrigatorio.

Dessa forma, a leitura ficard mais compreensivel se o leitor desse estudo tiver algum
conhecimento prévio sobre como funciona a aventura, a flexibilizacéo da histéria, bem como a
capacidade de improviso, adaptagéo e criatividade do mestre em aproveitar a liberdade dos

herois na narrativa.
4.1  RPG e sistema
O RPG pode seguir de diversas formas. E interessante que podemos construir as nossas

aventuras de acordo com todas referéncia de desenhos animados, jogos, filmes. Algumas

referéncias que vamos utilizar ¢ do desenho animado Cyberchase: A corrida do espago?,

8 Qutra série, disponivel na Netflix, de vasto sucesso na cultura pop.

® Cyberchase (no Brasil: Cyberchase: A Corrida do Espaco, e em Portugal: Aventuras no Ciberespaco é um
programa de televisdo estadunidense-canadense produzido por Nelvana. Exibido no Brasil pela TV Cultura em 12
de outubro de 2004 (WIKIPEDIA).
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seguindo a ideia de um mundo idealista, que est& dentro dos sistemas de computadores, em que
o grande vil&o da historia € chamado de ‘Hacker’.

Utilizando o sistema de regras basicas para a construcdo de personagens e aventuras, 0
sistema de apoio SARPP (Sistema Avancado de Role Playing Pedagogico). Para Feij6 (2014,
p. 164)

[...] produzido no triénio 2012-2013-2014 como sistema de apoio para um projeto
pedagogico de aplicacdo de Role Playing Games em aulas de Matematica e
Ciéncias, buscando que as regras sejam as mais simples, e possa abranger 0 maior
nimero de situacfes possiveis, permitindo que, tanto os iniciantes em jogos de
RPG, quanto os jogadores experientes possam aprecia-lo.

Na aventura os jogadores, através de pistas que induzem o uso dos conhecimentos
matematicos, irdo procurar as pecas da placa mae que foram roubadas para proteger o “espaco”
do grande vildao ‘Hacker’. Nesta aventura, vamos trabalhar algumas no¢des de ponto, reta,
segmento de reta, angulos e triangulos, encontradas no livro Osvaldo Dolce (1997) intitulado
‘Fundamentos da matematica elementar’, volume 9.

O jogo pode ser jogado por toda a sala, porém, apenas existem quatro personagens.
Nesse sentido, para que toda sala jogue, podemos dividir a sala em grupos e cada grupo
representa um personagem, e para que todos participem escolhemos um lider que ira interpretar
a acdo, e a cada duas rodadas, o dado ira ser langado para escolher um novo lider.

Esse movimento garante uma das caracteristicas do jogo, qual seja: Aleatoriedade.

Os personagens podem ser construidos com a interacdo de todos os integrantes tomando
como referéncia um sistema de regras bésicas. Existem varios métodos de construcdo de
personagens consagrados pelos jogadores experientes em RPG, como é conhecimento prévio
do professor ter nogdo das fichas e das sugestdes de construcao de personagens, fica a critério
do professor qual melhor sistema escolher para iniciar a aventura, com base no conhecimento
que ele ja possui da turma.

O sistema trabalhado nesse TCC, como referéncia, € 0 SARPP. Apos a escolha dos
sistemas, na criacdo dos personagens, fica a critério dos professores em criar 0S personagens
juntos com os estudantes, deixar os estudantes decidirem em grupo ou ja deixar preparado
fichas de personagens previamente elaboradas, apenas para os alunos interpretarem
personagens ja criados.

No caso deste TCC, foi criado uma nova ficha de personagem para simplificar.



26

4.1.1 Materiais utilizados para jogar

Os materiais que sdo usados em um jogo como 0 RPG podem ser diversos, ficando a
critério do mestre'® da mesa, no caso, o professor. Mas, algo bastante importante, so 0s
‘dados’, que podem ser dos diversos tipos. Existem dados de 6 lados; 10 lados; 20 lados, entre
outros. Além dos dados, o sistema de regras basicas e as fichas de personagens.

Neste caso, para essa aventura, iremos usar os dados de 6 lados, o sistema de regras
SARPP e o0 exemplo de ficha de personagem da Figura 7. Decidimos por criar essa ficha por
conta que, a ficha do SARPP é mais completa, pois, procura englobar as mais diversas e

possiveis aventuras que podem ser imaginadas.

4.1.2 Criando os personagens

Para criar 0s personagens € necessario escolher, as caracteristicas ja encontradas no
sistema e completar a ficha Figura 7. Na ficha encontramos as seguintes caracteristicas ‘raga’,
‘habilidades’, ‘arma’, ‘anotagdes’, ‘condi¢des’ € ‘ponto heroico’.

Para maior facilidade de identificar os nomes das habilidades, trocamos ‘atributos’ por
‘habilidades’, ‘constituicdo’ por ‘forca’, ‘destreza’ por ‘agilidade’, acrescentamos a ‘defesa’,
‘sabedoria’ se tornou ‘intuicdo’, ‘moral’ agora é ‘atencdo’ e a inteligéncia ndo foi um nome
trocado.

Primeiramente vamos as racgas, algumas encontradas no sistema sdo as seguintes,

conforme expbem o Figura 7:

Essa adaptacdo foi necessaria para utilizar o dado de 6 lados, que € mais facilmente
encontrado. As tendéncias do jogo sao:

- Os Humanos possuem grande capacidade fisicas (+1 em forga e +2 em defesa) e
habilidade para adquirir conhecimento (+1 em inteligéncia).
- Os Elfos séo seres frageis, porem bem agil (+2 Agilidade), e com uma habilidade de

percepcao (+2 em intui¢do) e a incrivel visdo no escuro.

10 Quem narra a historia e elabora as situacdes problemas, obstaculos, entre outros elementos da narrativa.
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- Os Andes, com sua forca e robustez maior (+2 forga e +2 em defesa), sdo um pouco
lerdos. Mas apresentam a habilidade de visao infravermelho.
- Os Meio-Elfos sdo criatura ageis (+3 em agilidade), poderosamente chucros, e herdam

de sua linhagem a visdo no escuro.

Figura 7: Ficha preencher 0s personagens

?
0000

o 0000

B AGILIDADEE. O O OO | ATENCAO: 000

DEFESA: OO OO [ mwreucineia: OO QOO

ARMA:

CONDIC()ES
ANSIOSO: +1

ANOTACOES:

CANSADO: +2
“SONOLENTO: +3
}INCOSCIENTE:

PONTO HEROICO: () .

—_
Fonte: Acervo pessoal do autor

Para fins de otimizacao de tempo, o TCC sugere as seguintes fichas ja preenchidas para
0s participantes estudarem e poderem interpretar. Entretanto, o professor pode separar um
momento para 0s estudantes montarem seus proprios personagens ou levarem para casa e

trazerem a ficha preenchida. Qual seja a Figura 8.

11 As figuras que ndo couberam no espaco em branco de uma pdgina atual, foram transferidas para a préxima
pagina. O desconforto de ver espagos vazios no TCC pareceu mais apropriado do que diminuir a figura e
impossibilitar sua visualizagdo. Dessa forma, optamos em deixar alguns espagos vazios no meio do texto, por ndo
queremos diminuir a visibilidade da figura. Defendemos que o conteludo é, nesse caso, mais relevante que a
estética da formatacdo. Esse tipo de abordagem, ndo fere as orienta¢cées da ABNT.
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DEFESA:

ANOTACOES:
Para resolver Puzzles pode usar

calculadora ou livro didético para
consultar conceitos.

Tem senso de lideranca

Nido gosta de participantes impulsivos

NOME: Darrak Rangrim
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9900 #A'I'ENCJ"-O: 0000
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CANSADO: +2
SONOLENTO: +3
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Odeia falta de comunicacdo °

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

ANOTACOES:
Visdo Infra Vermelho

Figura 8: Ficha sugerida para os participantes interpretarem

Y AGILIDADE:

Y AGILIDADE:
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NOME: Aredhel Callen
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PONTO HEROICO: O 3

DEFESA:

ANOTACOES:
Visdo no Escuro
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A figura 8 apresenta as fichas sugeridas ja montadas. Foram sugeridos dois nomes

masculinos e dois nomes femininos. Entretanto, os participantes podem procurar outros nomes.

Além dos pontos obrigatorios a cada raca foi acrescentado +3 pontos por fraqueza em cada

ficha. Essa arbitrariedade pode ser substituida por livre escolha dos participantes. Fica a critério

dos participantes da aventura.

O ponto heroico é um mecanismo de aumentar a probabilidade de acerto, com a

evocacgdo desse ponto o jogador pode executar uma faganha que tenha uma dificuldade muito
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alta ou quase impossivel com um pouco mais de facilidade. Cada personagem tem apenas um
ponto heroico, que pode ficar a critério do mestre a utilizag&o ou n&o do ponto.

Os pontos e a distribuicdo deles afetam as performances dos players no sucesso ou erro
de execucdo de acbes em conjunto com o lancamento do dado. O Mestre considera essa
distribuicéo no desenvolver da histdria.

Sabemos que o termo ‘ando’ ndo ¢ politicamente correto para pessoas com nanismo.
Entretanto, nesse TCC, usamos o termo ‘ando’ enquanto ‘ra¢a’, e nao como ‘condi¢do humana
de transtorno na deficiéncia do crescimento’. As fichas podem ser complementadas ao longo
do desenvolvimento da aventura. Cabe ao mestre decidir se os players ganham mais pontos
heroicos para distribuir nas suas fichas, ou se ndo alterard mais as fichas. Portanto, o leitor dessa
proposta deve estar ciente que ¢ uma ‘aventura aberta’ no sentido de ser flexivel para

criatividade dos que querem participar.

4.2 A aventura

A aventura esta sendo descrita com alternancia de tempos verbais presente, pretérito e
futuro porque foi imaginado o mestre guiando os herdis, ao longo da aventura, ora explicando
0 que eles devem fazer para derrotar um puzzle ora narrando 0 que aconteceu para situar 0s
contextos passados nas suas consequéncias presentes. Portanto, o leitor deve entender a
aventura como uma histéria que esta sendo contada, na qual ha possibilidades de interacdo entre
os players.

Utilizamos como referéncia tedrica de Geometria Plana o livro Fundamentos de

Matematica Elementar, volume 9, sétima edicdo (Dolce & Pompeo, 1993).

4.2.1 Primeira parte (ponto a)

A aventura comecga com quatro adolescentes que estdo jogando video game na sala de
casa, quando acontece alguma pane na rede de computadores e eles sdo puxados para dentro do
sistema de computadores. Assim, na transi¢ao para o espago, eles encontram a placa mae que
0s abordam dizendo:

“- Estou com um defeito, precisando das minhas pecas Triangulares que ‘Hacker’ me
roubou. Com essa pane vocés foram puxados para dentro desse mundo, meus pequenos

guerreiros, para que eu possa ajudar vocés a voltar para casa preciso que me ajudem a recuperar
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minhas pecas, e assim, poder deixar todo o espaco em equilibrio. Porém, devo avisar a vocés
que o espagco esta repleto de desafios para grandes jogadores e... garagruir!*?”,

A placa mée foi interrompida e perdeu o contato.

Ao serem transportados, os jogadores se deparam com a seguinte situacdo: Uma Elfa
verde, resolvendo um calculo em uma tela. Apos resolver o calculo ela pega o seu carro, aperta
em algumas teclas que estéo do lado do portal e segue o caminho que tinha, e entdo, essa entrada
se fecha.

Com isso os jogadores comegam suas agdes. Para que a aventura comece precisamos
decidir qual a ordem de agéo dos jogadores. Cada um dos jogadores jogardo o dado e a ordem
de jogar sera definida de forma decrescente ao numero que aparecer. Definidas a ordem dos
jogadores, eles irdo fazer suas acoes.

O mestre pede para que todos 0s jogadores joguem ‘percep¢do’, se 0 jogador acertar,
nos dados, um nlimero maior que 3 0 mestre segue narrando®3.

Neste local, que tem a aparéncia de uma ctpula de vidro, eles veem um carro flutuante,
parado ao centro, um teldo com alguns escritos e um portal. O mesmo pelo qual a Elfa passou.
Ao lado do portal tém nimeros de 1 a 5.

Algumas jogadas provaveis que os jogadores podem fazer:

e Iraté o portal e aperta nos nimeros. Ao aperta nos nimeros de 1 ao 4 vai
aparecer respectivamente, no portal, uma pista com o chao de agua, areia, gelo
e pedras. Se apertarem o0 nimero 5 nada acontece, pois € 0 nimero para que a

Elfa entrou e estara bloqueado.

e Ao iraté o teldo os jogadores irdo ver a Figura 9.
Ao chegar no teldo os players encontrardo a representacdo de quatro pistas. Eles
terdio que escolher uma delas para chegar até o final do puzzle!*. Qual sera a

melhor pista para eles seguirem?

2 Onomatopeia de som com reproducio aproximada ao ruido de um componente computacional dando defeito.
13 Caso todos os jogadores errem, o mestre deve intervir. Um exemplo seria um novo contato com a placa mie,
em que ela pode falar que o segredo desta sala estd na chave do carro e no teldo.

14 Pyzzle é um tipo de quebra-cabega ou um jogo no qual o jogador deve resolver um problema proposto. Nesse
tipo de jogo, o raciocinio l6gico é bem mais importante que a agilidade e a forca fisica (WIKIPEDIA).



Figura 9: Pistas do Puzzle
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Nos pontos P e Q vocés conseguirdo ter o tanque cheio.

Fonte: Acervo pessoal do autor

e Se forem ao carro eles encontrardo, junto a chave do carro, as seguintes
informagdes:

1. As pistas tém exatamente 60 km;

2. O carro tem em seu tanque apenas %2 do combustivel total;

3. O carro, com o tanque cheio, anda 30 Km por cima de qualquer superficie.

A estratégia é que, com conceitos, postulados e aplicacGes corretas de raciocinio l6gico
e célculo envolvendo pontos, retas, angulos e triangulos os jogadores vao passar pelas fases.

Para que os jogadores passem dessa fase € necessario que eles investiguem o carro e
sabendo como o carro funciona e a metragem total da pista eles véo até a tela e descubram,
qual, de acordo com as metragens é a Unica pista que conseguira os levar até o final. A pista
certa é a pista Gelo.

Assim que encontrarem as pistas certa, deveram utilizar de seus conhecimentos
matematicos do contetddo abordado, e de métodos hipotéticos dedutivos.

Mostrando umas das formas de resolucdo da pista agua, entendemos que ela ndo pode
ser a pista certa pois de acordo com as informagdes encontradas no carro, este s6 tem apenas %2
do combustivel total, ou seja, ele s podera andar cerca de 15 Km e na pista agua o ponto AP
tém 20km, ent&o os alunos podem deduzir que essa ndo € a pista correta.

Apresentaremos uma possivel resolugdo que pode ser feita com os alunos, entendemos

gue ha outros modos de se resolver e que também poderao ser validos.
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Resolvendo a pista Areia, sabemos que o comprimento total da pista é de 60 Km, ou
seja, somando os segmentos AP = X — 10, PQ = 2x + 9 e QB = 25 e igualando ao total da pista,
teremos uma funcdo de primeiro grau X — 10 + 2X + 9 + 25 = 60, resolvendo o problema
obteremos que X =12 e portando AP =X -10=12-10=2e QB =2X +9=2*12 + 9 = 33.
Logo, é fécil ver que, como o carro s6 anda 30 Km com o tanque cheio e o proximo ponto tera
33 Km eles ndo conseguiram chegar.

Ja na pista Pedra, temos que a pista ttm 60 Km, somando todos 0s segmentos teremos
que obter 60, como no exemplo acima. Portanto, teremos que 3X + 3X — 5 + 4X + 15 = 60,
efetuando os célculos aritméticos obteremos que X = 5. Assim, podemos obter que 0 segmento
AQ=3X=15QP=3X-5=10e PB =4X + 15 = 35. Entdo, é facil ver que o segmento PB ¢
maior que a quantidade de KM que o carro pode andar.

Na pista Gelo, assim como os exemplos acima a pista total tera 60 Km, e somando 0s
segmentos AQ + QB e igualando ao total da pista, obteremos 4X + X + 10 = 60, efetuando os
calculos aritméticos teremos X = 10, com isso podemos obter que o segmento AP =2X — 10 =
10, que, portanto, esta certo pois o carro inicialmente podera andar 15 Km. O segmento QB =
X + 10 = 20, também estara correto, pois, no ponto Q tera novamente o tanque cheio. Se AP =
10 e QB =20 e o comprimento total da pista € 60 Km, podemos entdo deduzir que AP + PQ +
QB =60, isto €, 10 + PQ + 20 = 60 e, portanto, PQ = 30, concluindo que também conseguira
percorrer toda a pista com o carro.

Se caso eles escolham a pista aleatoriamente, todos terdo a penalidade de ficarem
cansados, pois terdo que empurrar o carro em algum momento das outras pistas.

Assim que eles escolherem a pista e seguirem em frente com o carro terdo a primeira
parada no ponto P, este € um ponto para que eles abastecam o carro, mas la estara mais um

desafio.

4.2.2 Segunda parte (ponto p)

Chegando no ponto P eles observam uma bomba de combustivel Figura 10, s6 que, ela
ndo € normal, esta no meio do nada, apresenta um circulo em cima e algo escrito no meio, como
mostra a imagem citada, ao lado da maquina tém uma régua e um l&pis. O local tem o teto em
aco e algumas partes em vidro e ainda apresenta o piso em gelo, fazendo com que fora do carro
esteja muito frio. Se nossos guerreiros ficarem ali por muito tempo podem adquirir alguma

condigéo negativa como ‘cansado’ ou ‘inconsciente’.
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Figura 10: Bomba de combustivel

)

Fonte: Acevo pessoal do autor

Como esta longe, é necessario que um dos aventureiros cheguem mais perto para ver a
maquina corretamente, porém, o chdo esta congelado e consequentemente escorregadio. Assim,
0S aventureiros, precisam ir até a maquina com muito cuidado. Para isso precisam jogar
agilidade 4 e assim conseguir essa facanha.

Apds o acerto, eles percebem que a maquina tem um mecanismo de ponteiros encima

como mostra a figura 11, e no meio as seguintes frases:

e “Chama-se angulo a reuniéo de duas semirretas de mesma origem, ndo contidas
numa mesma reta”. Fundamentos

e 0O angulo Q6B tém exatamente 25°

e O angulo AP tém exatemente 85°

e O angulo Q6P é um angulo reto

e Paraabastecer o carro € necessario que VOcés consigam movimentar os ponteiros

A e B para que eles formem exatamente 30° graus entre eles.
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Figura 11: Ponteiros no Puzzle

P

w

Fonte: Acevo pessoal do autor

Para desvendar esse mistério, eles precisam passar uma reta continua, utilizando a régua
e o lapis, em A ou em B e depois mover o0 ponteiro para exatamente essa reta. A resolucdo esta

exposta na figura 12.

Figura 12: Resolucéo do Puzzle

P

Em verde temos
que a angulacido €
de 30°

Fonte: Acevo pessoal do autor
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Na figura 12, em azul, est& a resposta que esperamos dos guerreiros pois, se AOP tém
85° logo AOGR tém apenas 5° e portando tragando o raio da circunferéncia, seguindo o
seguimento de reta OA formamos do lado oposto os mesmos 5° graus que precisamos para
completar os 30° que ¢ a resposta exata. O mesmo acontece formando um angulo oposto a BoQ.

Para que eles tenham a certeza que assim formaram os 30° graus exatos eles precisam
entender alguns postulados que podem ser encontrados através da habilidade inteligéncia.

Por exemplo se um jogador diz que vai langar os dados utilizando a habilidade
inteligéncia, e acerta, o mestre vai dizer que: Vocé lembrou que “[...] se dois angulos sdo
opostos pelo vértice, entdo eles sdo congruentes entre si”, caso o acerto saia maior do que o que
0 mestre pediu, ele pode, além de pronunciar o postulado, desenhar para um melhor
entendimento, caso menor nada acontece.

Caso o jogador utilize ‘intuicdo’ o mestre pode dizer que: “[...] Vocé sente uma subita
vontade de, com a régua, passar uma reta de dire¢do oposta a A ou a B”.

Aqui queremos que, com 0s conceitos corretos, eles consigam entender sobre angulos
reto, opostos, soma de angulos e congruéncia. E que, com as dicas, eles tenham a acdo de por

em prética.

4.2.3 Terceira parte (ponto q)

Entdo, apds a viagem do ponto P ao ponto Q, 0s guerreiros chegam ao préximo destino.

Ao observar o local, eles conseguem ver que estdo em algum lugar parecido com uma
floresta. Arvores como nunca 0s guerreiros ja tinham visto, com suas raizes em formas
triangulares e suas folhas com a aparéncia de um sistema computacional, pedras flutuantes e
em uma dessas arvores, aprisionada em uma espécie de gaiola, uma glamourosa Elfa, alta com
seu olhar radiante, suas orelhas pontudas e sua pele em tons de azul, possivelmente a mesma
Elfa que viram no comego da jornada, além de um altar escrito LAL, ALA, LLL e LLAo.

Para sair desse lugar os guerreiros terdo que procurar os 8 tridangulos que estédo abaixo
das pedras, nas arvores e arbustos. Para isso, eles terdo que narrar suas agoes, utilizando de
percepcao para que suas jogadas deem certo. Apds achar os tridngulos eles deverdo observar as
congruéncias e levar até o altar colocando-o0s em suas devidas posicoes.

No caso, serdo dois tridngulos de congruéncia Lado Angulo Lado — LAL, dois de
congruéncia Angulo Lado Angulo — ALA, dois de congruéncia Lado Lado Lado — LLL e dois
de congruéncia Lado Angulo Angulo Oposto — LAAo. Como no exemplo da figura 13. Podendo

também além de ser impresso desenhado no quadro ou em uma folha de papel.



Figura 13: Tridngulos e suas congruéncias
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Identificando a congruéncia dos tridngulos ABD e ABF por LAL. Terdo que observar
que ambos possuem o lado AB em ambos os tridngulos, os lados BD e BF medem 5 e 0 angulo
entre esses dois lados de cada triangulo é o angulo reto de 90°.

Identificando a congruéncia dos triangulos CLK e EGH por ALA. Precisam notar que
0s ambos os triangulos tém os angulos de 45° e 35° entre eles o lado que mede 8.

Identificando a congruéncia dos triangulos JPN e MQU por LLL. Pois ambos tridngulos
tém os trés lados congruente de medidas 6, 9 e 12.

Identificando a congruéncia dos triangulos TRS e VXZ por LLAo. Como ambos 0s
triangulos o angulo de 100° com o lado oposto a ele medindo 8 e um outro lado medindo 5.

Ap0s conseguirem colocar no altar os triangulos em suas posicdes corretas e soltar a
Elfa, de nome Zaya, ela explica, com 0 maior clamor, para 0s guerreiros que a salvaram, que
conseguir derrotar o ‘Hacker’, sobre as classifica¢des dos tridngulos. Ensina a Elfa que:

Elfa: “- Quanto aos lados, os triangulos se classificam em: equilétero se, e somente se,
tém os trés lados congruentes; isdsceles se, e somente se, tém dois lados congruentes; escalenos
se, e somente se, dois quaisquer lados ndo sdo congruentes”.

Elfa: “- Quanto aos angulos, os triangulos se classificam em: retangulos se, e somente
se, ttm um angulo reto; acutangulo se, e somente se, tém os trés angulos agudos; obtusangulo

se, € somente se, tém um angulo obtuso”.

4.2.4 Quarta parte (ponto b — boss)

Agora nossos guerreiros finalmente chegam ao ponto final, e se deparam com o
“Hacker” que esta sentado a sua mesa, debrugando sobre as pegas da placa mée, e, porém, ja
estava a espera desses, que pra ele, sdo os grandes intrusos. Na perspectiva do vildo, nossos
grandes guerreiros ndo sdo herois, sdo apenas invasores.

Para derrotar esse boss'® os guerreiros devem usar, além de suas armas, todas as suas
habilidades fisicas e mentais para conseguir esse feito grandioso.

Nesta parte de luta os jogadores irdo efetuar os seus ataques, interpretando o0s
personagens, utilizando sua imaginacéo;

O senhor “Hacker”, para ser derrotado, é preciso que os herdis entendam muito sobre as
classificagbes dos triangulos, pois 0s seus ataques consistem em jogar diferentes tipos de

triangulos, e assim dificultar a esquiva dos herdis, sabendo como classificar os triangulos vocé

15 Em uma traducfo livre, ‘boss’ é ‘chefe’, popularmente conhecido como ‘chefdo’, cujo sentido é ‘vildo’, ‘mal
feitor’, entre outros.
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consegue se desviar deles com maior exceléncia e, por consequéncia, ndo sofrer danos. Alguns
casos o personagem sofre um dano reduzido.

Ja na batalha contra 0 Boss 0 mestre pode utilizar das figuras 14 e 15 para representar
os triangulos que o Hacker vai lancar contra 0s nossos guerreiros. Ndo necessariamente sera

utilizado todos os triangulos.

Figura 14 — Representag&o dos triangulos
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Fonte: Acevo pessoal do autor



Abaixo segue a representacdo da proposta dos triangulos retangulos, acutangulo e
obtusangulo, que poder&o ser usados para a

Figura 15: Representagéo dos triangulos

RETANGULO
60¢,
30 7592
15¢°
ACUTANGULO
702 802
752
60°
602
302
602 45° 602
OBTUSANGULO
4092
1202 1352
152 309

Fonte: Acervo pessoal do autor

No combate com o boss 0 mestre ndo precisa deixar claro quanto de vida o boss tém,
mestres mais experientes, deixam a emocgao do jogo tomar conta. Em uma batalha final caso
esteja empolgante, pode deixar os ataques, agdes e defesas dos jogadores rolarem. Porém, por
outro lado, caso nédo esteja instigante, e o professor conseguiu com os alunos identificar alguns

dos triangulos pode ser necessario terminar 0 jogo em uma a¢do mais audaciosa.
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Chegando ao ponto final nossos guerreiros conseguem entregar as pegas roubadas a
senhorita “Placa Mae”, e assim, conseguem acordar na mesma sala que estavam anteriormente,

dando a ilusao que tudo foi um sonho. Mas... sera que foi?

4.3  Sugestdo de uma sequéncia didatica

Apresentada a aventura, agora 0 TCC pretende sugerir como introduzi-lo em sala de
aula. O professor precisa ser 0 mestre da aventura, nessa sugestdo. Em geral, para a realidade
paraibana, em especial, escolas publicas na cidade de Guarabira — Paraiba, as turmas de oitavo
ano tendem a ter entre 20 a 30 estudantes. Dessa forma, sugere-se que formem grupos de 4
pessoas, gerando aproximadamente uma média de 6 grupos. O professor pode ir “mestrando” a
histéria como uma situacdo comum a todos e, na hora de haver as escolhas e as performances,
obedecer a uma ordem de ‘grupo a grupo’.

Outra possibilidade ¢ o professor “mestrar” apenas para um ou dois grupos e os demais
estudantes apenas assistirem a performance dos players. Uma terceira possibilidade ainda € o
professor fazer essa atividade ‘extra horario oficial’, como sendo uma atividade extra apenas
para os alunos interessados, em algum horéario de atendimento dos alunos ou a ver nas horas
departamentais que o professor possa ter, por exemplo como acontece nas escolas ECIT
(Escolas Cidadés Integral Técnica). Enfim, existem outras possibilidades e o professor pode se
sentir a vontade para escolher, com base na sua realidade, a melhor logistica para efetuar esse
experimento.

Recomenda-se que o professor sonde, previamente, se 0s alunos ja conhecem as regras
de jogar RPG e caso ndo conheca, o professor introduza algumas dinamicas antes de aplicar a
sugestdo de sequéncia didatica. E importante isso estar definido, antes das aulas, porque é de
sentir do autor do TCC que nédo da tempo, de numa mesma aula, ensinar como se joga RPG e
jaintroduzir a aventura desenvolvida nessa pesquisa.

Sugere-se que o professor organize a sala de aula, em 10 minutos, ajustando a diviséo
da turma em grupos ou selecionando os players, ajustando o espaco da sala de aula de alguma
forma agradavel. Sugere-se dividir em circulos com células dos grupos de 4 players. Também
se alerta do preparo do Datashow ou separando as cartolinas com as informag6es que seréo
ilustradas durante a Primeira Parte (Ponto A) da histdria ou ainda sons contribuindo para a

imersdo na aventura, a exemplo da Terceira Parte (Ponto C) podendo ter sons de floresta. Possa
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ser que o professor queira desenhar no quadro os cenérios que o primeiro arco exige, dessa
forma o professor deve considerar isso no seu planejamento.

Para a simulacdo da sequéncia didatica foi adotado a exposicao dos puzzles e dicas em
Datashow por meio de arquivo ja elaborado no notebook e apresentado nesse texto. Os Quadro

I e Quadro Il que seguem ilustram a sugestéo que o TCC propde.



Quadro I: Primeiro Arco da aventura na Sequéncia Didatica
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PLANEJAMENTO DE AULA

Tema: Aplicacdo de estudo de triangulos Data:
Ano: 8° Ano Professor:
Disciplina: Geometria Escola:
Conteldo Obijetivos Desenvolvimento Materiais/Equipamentos Avaliacdo Duracéo
2 aulas de 50 minutos
- Dividir a turma em - Participacao dos
Triangulos grupos - Dados alunos durante a
partida
Primeira Parte - Entregar as fichas - Datashow - 50 minutos (12 aula)
(Ponto A) Avancar na dos personagens - Notebook - Visto nas anotagoes
Primeira Parte de célculos que 0os | - 50 minutos (22 aula)
Segunda Parte (Ponto A) - Comegar a narragdo - Figuras players precisam
(Ponto P) da aventura desenvolver no
Segunda Parte - Lousa decorrer da aventura
Equacéo aplicada ao (Ponto P) - Interagir com as
estudo de Geometria escolhas e acdes dos - Pincel para lousa | _ Avaliacdo continua
Plana players

Fonte: Acervo pessoal do autor



Quadro I1: Segundo Arco da aventura na Sequéncia Didética
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PLANEJAMENTO DE AULA

Equacdo aplicada ao
estudo de Triangulos

(Ponto B)

players

- Conduzir para o
término da aventura

- Pincel para lousa

Tema: Aplicacdo de estudo de triangulos Data:
Ano: 8° Ano Professor:
Disciplina: Geometria Escola:
Contetdo Objetivos Desenvolvimento | Materiais/Equipamentos Avaliacéo Duracéo
2 aulas de 50 minutos
- Reagrupar os alunos - Participacao dos
conforme grupos - Dados alunos durante a
Triangulos Continuar a aventura anteriores _ Datashow partida
a partir da
Terceira Parte Terceira Parte - Continuar a - Notebook - Visto nas anotagdes | - 50 minutos (12 aula)
(Ponto Q) (Ponto Q) narracao da aventura de célculos que 0s
- Figuras players precisam - 50 minutos (22 aula)
Confrontar o Boss Avancar para o - Interagir com as desenvolver no
(Ponto B) confronto com o Boss | escolhas e a¢des dos - Lousa decorrer da aventura

- Avaliacdo continua

-Texto da historia
escrita na perspectiva
dos personagens

Fonte: Acervo pessoal do autor
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4.4 Andlise da sequéncia didatica

A sequéncia didatica foi apenas idealizada, mas ndo executada. As justificativas que
amparam essa lacuna se deram devido a pandemia do Covid-19 ainda estar em vigor e a falta
de acesso a uma escola, na realidade que temos, para conseguir fazer a experiéncia pratica,
deixando, portanto, apenas substratos de uma possivel experiencia que pode funcionar na teoria.

As escolas procuradas estavam com contetdo atrasados e os professores ndo estavam
com disponibilidade para ceder esse tempo para execugdo da metodologia sequencial ser
operada.

Dessa forma, enquanto possibilidade de futuras pesquisas, se propde nesse TCC que se
execute a sequéncia didatica e sistematize seus resultados com fins de realizacdo de uma anélise
e comunicacao de seus resultados a comunidade cientifica.

Com um professor que "mestre™” e com uma turma que sinalize afinidades com esse tipo
de atividade ludica. Essa experiéncia pode ser mais produtiva com uma turma que também
sinalize afinidades com esse tipo de atividade ludica. Portanto, talvez seja necessario o
professor aplicar essa sequéncia didatica com uma turma que ja tenha preenchido, previamente,
um questionario ou uma entrevista, falando sobre o grau de familiaridade com esse tipo de jogo.

Por fim, uma aventura, precisa ser fluida, ter um fluxo agradavel. Caso haja mais
preocupacdo com o conteudo, com o tempo, sem valorizar a experiéncia, isso pode
comprometer o objetivo final, que se refere a, enquanto contextualizacdo e aplicacdo da
Matematica, trabalhar e aferir as competéncias sobre perspectiva do BNCC (Brasil, 2018) ja
sinalizadas em laudas anteriores desse TCC. Assim, deixar o jogo fluir pode levar a uma
extensdo do planejamento pautado em 6 aulas de 50 minutos, para mais dilatagdo temporal.

Interpreta-se que a sequéncia didatica tem potencial ladico, promovendo possibilidades
de motivacdo na aplicagdo da Matemaética em eventos fora das paginas dos livros didaticos.
Compreende-se que o conteddo, trabalhado com essa metodologia, serve como
contextualizacdo da Geometria em outros eventos. Julga que a sequéncia didatica, embora
descrimine que atividades e que problemas devem ser abordados enquanto puzzles, esses sdo
facilmente substituidos para outras situacdes problemas, promovendo a essa sequéncia didatica,
facil adaptacdo a realidade de cada docente.

Todavia, o professor que for proporcionar essa experiencia em sua sala de aula, pode
trazer as atividades do livro didatico adotado na escola para substituir as propostas aqui.
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Nas fichas de player proposta da aventura foi colocado que cada personagem possui
algum tipo de material consultavel (livro, pergaminho, papiro, manuscrito). O “mestre” pode
deixar essas ferramentas como forma de, ao solicitar “consulta”, caso os dados permitam e o
mestre chancele, o player abre o livro didatico ou caderno para poder revisar algum conceito
ou fazer célculos.

O TCC entende que o professor pode, por meio da analise da resolucdo dos puzzles
apresentados pelos alunos, aferir o pensamento geométrico e matematico dos discentes. Assim,
se 0s alunos estiverem desenvolvendo a aventura, sem parecer perdidos nos que estdo
performando, os alunos devem estar conseguindo abstrair o contetdo e consegui-lo aplica-lo
em outros contextos. Todavia, se o discente estiver parecendo perdido, atrapalhando o grupo,
sem conseguir desenvolver os problemas, talvez o professor deva tratar o aluno em condicdes
especiais. Uma média homogénea de sucesso ou de fracasso no avanco da aventura pode
sinalizar ao professor, ou que a aventura estd muito facil/dificil ou que a turma conseguiu

absorver bem as competéncias e o contelldo da Geometria trabalhado, ou néo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O TCC teve por Objetivo Geral “Propor um estudo capaz de contribuir com no
desenvolvimento de competéncias e habilidades voltadas para a resolucdo de problemas
envolvendo geometria plana no 8° ano do Ensino Fundamental por meio de uma proposta de
sequéncia didatica utilizando 0 RPG de mesa.”. Foi de sentir dessa pesquisa que esse objetivo
foi atingido, uma vez que foi apresentada uma proposta de sequéncia didatica com uma aventura
cheia de situacdes problemas que, quando trabalhadas corretamente, precisam de raciocinio
I6gico e geométrico, representacdo mental de conceitos matematico e geométrico, bem como,
comunicagdo e argumentacdo das ideias Matematicas/Geométricas, conforme solicita 0o BNCC
(Brasil, 2018).

Para tanto, a pesquisa também “Criou uma sequéncia didatica com uso do jogo de RPG,
abordando Geometria Plana, para trabalhar competéncias e habilidades delineados em
fundamentos tedricos amparados em Brasil (2018)”. Essa sequéncia didatica foi tratada em
quatro aulas, embora se tenha sinalizado a possibilidade de extensdo dessas aulas, a depender
da realidade de cada professor.

Outro adendo foi “Analisado a sequéncia didatica proposta que poderia ser aplicada a
estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental para trabalhar o Geometria Plana”. Nessa analise
foram sistematizados os pontos fortes e as possiveis debilidades da proposta, que podem ser
melhor aferidas quando for executada, sendo essa, uma proposta de pesquisa futura.

Foi conclusivo que existe referencialidade tedrica, embora timida em quantidade, do
potencial do RPG para o ensino de Matematica e Geometria. Também se constatou que ha
demandas ludicas que amparam a necessidade de se trabalhar contextualizacdo e aplicacdo da
Matematica, respaldado em documentos oficiais. A pesquisa também conclui que essa proposta
de atividade est4 alinhada com a fundamentag&o tedrica pertinente apresentada bem como com

as necessidades que documentos oficiais solicitam que se tenha atencao.
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