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RESUMO

Essa dissertagcdo teve como objetivo a elaboragdo de um RPG (Role Playing
Game), inspirado no Papiro de Rhind, para introduzir a nogdo de incégnita para
alunos do sétimo ano do ensino fundamental. Para tanto, discorremos sobre as
potencialidades pedagdgicas do RPG presentes em alguns estudos que exploram
0 jogo como ferramenta pedagdgica. Apresentamos também uma breve descricdo
do Papiro Matematico de Rhind, considerando suas partes, organizacao e
conteudo. A partir do método de falsa posicao, presente no Papiro de Rhind,
tentamos elaborar problemas, que foram incorporados no RPG, para introduzir a
nocao de incognita. Apresentamos, assim, um relato da aplicacdo do jogo a um
grupo de cinco alunos de uma escola publica estadual da grande Sao Paulo. Este
relato aponta para algumas estratégias utilizadas pelos alunos para resolver os
problemas e para os aspectos positivos e negativos do jogo. Dentre os aspectos
negativos podemos listar as dificuldades relacionadas com a narrativa nao linear
das partidas, a linguagem que utilizamos no jogo além do fato de quem nem todos
os estudantes se sentem motivados para jogar RPG. Como pontos positivos,
podemos apontar para o envolvimento de alguns estudantes com os problemas
presentes no jogo, o que é notdrio nas tentativas que os alunos fizeram para
resolver os problemas, denotando que os alunos encararam os erros de uma

maneira positiva.

Palavras-chave: Papiro Matematico de Rhind. RPG (Role Playing Game).
Método de Falsa Posigao.



ABSTRACT

This dissertation was aimed at developing an RPG (Role Playing Game), inspired
on the Rhind Papyrus, to introduce the idea of unknown number to students of the
seventh grade of elementary school. To this end, we discoursed on the
pedagogical potential of the RPG found in some studies, which explore the game
as a pedagogical tool. We also presented a brief description of the Rhind
Mathematical Papyrus, as far as their parts, organization and content are
concerned. From the method of false position, present in the Rhind Papyrus, we
tried to develop issues, which were incorporated in the RPG, to introduce the idea
of the unknown number. We present, thus, an account of the game application to a
group of five students in a public school of Sao Paulo state. This report points to
some strategies used by students to solve problems and to the positive and
negative aspects of the game. Among the negative aspects we can list the
difficulties related to non-linear narrative of the games, the language used in the
game besides the fact that not all the students feel motivated to play RPG. With
regard to the positive aspects, one can highlight the involvement of some students
with problems in the game, which is noted at their attempt to solving problems,
showing that the students faced the errors in a positive way.

Key-words: Rhind Papyrus. RPG (Role Plaing Game). Method of False Position.
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INTRODUCAO

Os jogos vém ganhando espaco e adquirindo reconhecida valorizagdo nos
meios de comunicacdo. Recentemente, varios jogos para criangcas, jovens e
adultos tém sido criados. Desde jogos mais tradicionais, como os de tabuleiro, até
os mais sofisticados, como os games e outros, tém sido produzidos e

comercializados.

Nos dias de hoje, as criancas em idade escolar - antes mesmo de serem
alfabetizadas — tém grande experiéncia em diversos estilos de jogos. Levando
isso em consideracdo, esta pesquisa parte do pressuposto de que o jogo pode ser
uma ferramenta util para atribuir significado aos conhecimentos, durante o

processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Os jogos também tém sido objeto de estudo no meio académico, como
possiveis ferramentas no processo de ensino e aprendizagem. Um exemplo disso
€ a pesquisa de Silva (2009), que utilizou o jogo Contig 60® para ensinar
expressdes numéricas. Esta pesquisa foi realizada com alunos da quinta série do
ensino fundamental tendo como referencial teérico a Teoria das Situacoes
Didaticas de Guy Brousseau e os Registros de Representacdo Semidticas de
Raymond Duval.

Segundo Silva (lbid), o jogo Contig 60® ajudou o0s alunos a se apropriarem
de conhecimentos sobre expressées numéricas. O jogo consiste em um tabuleiro
com varios numeros em que, quando um jogador joga dados, o resultado obtido
nessa jogada deve ser encontrado. Cabe aos jogadores escolherem por meio de
quais operagdes € possivel chegar ao resultado obtido nos dados, a partir de
nameros que foram sorteados de antemdo. Ganha o jogo quem somar 30

respostas corretas primeiro.
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Outra pesquisa sobre jogos educativos € aquela feita por Soares (2008),
que buscou aplicar o jogo “Perdas e Ganhos” e o0 jogo “Argolas Surpresa”, para
reintroduzir conhecimentos sobre ndimeros inteiros, para alunos da sexta série do

ensino fundamental.

O jogo “Perdas e Ganhos” é um jogo em que cada jogador dispde de fichas
em que sao pedidas adicbes e subtracdes de numeros inteiros. Cada jogador
deve sortear uma ficha e realizar as contas que sao pedidas (perde dois, ou
ganha quatro, por exemplo). O resultado é computado como ponto. Ganha o
jogador que, ao final de dez rodadas, tiver mais pontos.

No jogo “Argolas Surpresa”, cada jogador deve sortear numeros e também
uma argola para cada namero. A argola corresponde ao sinal (argolas claras para
positivo e argolas escuras para negativo). Assim, o jogador sorteia uma argola e
um numero duas vezes. Assim ele terd que resolver uma expressdao com dois
nameros inteiros. Depois de respondida a expressao, o resultado € computado
como ponto. Ganha o jogador que, ao final de cinco rodadas, tiver mais pontos.

Para Soares (2008), o jogo pode contribuir para a aprendizagem de
maneira significativa, possibilitando a compreensao de ideias de maneira concreta
por meio das relacdes que se estabelecem entre o aluno e o jogo. Apoiado nas
ideias de Piaget, Soares (2008) chegou a conclusdo de que o grupo que utilizou
jogos teve melhores resultados que o grupo que nao o utilizou.

Dentre outros estudos, podemos ainda citar os de Kimura (2005) e
Cassiano (2009).

Kimura (2005) fez uma reflexdo sobre o jogo na perspectiva piagetiana e
de seu potencial na aquisicdo de conhecimentos matematicos. O jogo por ela
escolhido foi adaptado a partir do tabuleiro de xadrez e teve como objetivo fazer
com que professores de matematica refletissem sobre a aquisicdo de

conhecimentos sobre nimeros inteiros.

Kimura (Ibid) adaptou o tabuleiro de xadrez para criar um jogo que constroi
nameros no sistema binario, nesse jogo, colocam-se fichas no tabuleiro. Um
exemplo é a representacdo do numero oito, que pode ser representado das

seguintes maneiras: com oito fichas na primeira linha, com quatro fichas na
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segunda linha, com duas fichas na terceira linha ou com uma ficha na quarta

linha.

Dessa forma, pode-se representar uma infinidade de numeros na base
binaria nesse tabuleiro de xadrez. Para representar operacées com numeros
inteiros, Kimura (2005) optou por trabalhar com dois tabuleiros. Enquanto um
tabuleiro era usado para representar 0os nimeros positivos, outro era usado para

representar os nimeros negativos.

Segundo Kimura (2005), o jogo pode ser utili na aquisicido de
conhecimentos matematicos. Todavia, ela observou que ainda faltam pesquisas
nessa tematica de jogos diferentes, para ajudar na reflexdo sobre como os jogos

auxiliam no processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Cassiano (2009) também investigou a utilizacdo de jogos em aulas de
matematica. Ele utilizou o jogo do NIM para construir o algoritmo da divisdo, em

alunos do sexto ano do ensino fundamental.

O jogo do NIM consiste em diversos palitos disposto aleatoriamente. Cada
jogador deve retirar, no minimo, um palito da mesa. Perde o jogo quem retirar o
ultimo palito. Apoiado nos pressupostos da Teoria das Situacdes Didaticas de
Guy Brousseau, Cassiano (2009) inferiu que o jogo foi capaz de mudar a postura
dos alunos frente ao algoritmo da divisdo e fez com que eles se sentissem mais

motivados frente ao algoritmo.

Desse modo, baseado nos estudos de Silva (2009), Soares (2008), Kimura
(2005) e Cassiano (2009) é que se propde a criagdo de um jogo educativo para
introduzir conhecimentos sobre o simbolismo algébrico, a partir do método de
falsa posicao.

O método de falsa posicdo € um método aritmético para resolucao de
problemas com valores desconhecidos. Esse método foi utilizado até o século
XVII para resolver diversos problemas. E uma das primeiras ocorréncias de sua
utilizacdo pode ser encontrada num antigo papiro egipcio conhecido por Papiro de
Rhind.
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O tipo de jogo escolhido foi o Role Playing Game (RPG), um jogo de
interpretacdo em primeira pessoa, em que o jogador deve escolher os caminhos
que serao trilhados por um personagem no jogo. Nos RPG, é possivel adaptar
jogos a ambientes da Antiguidade, Idade Média, Moderna, Contemporanea e de
ficcdo cientifica. Assim, nesta pesquisa elaboramos um RPG pedagdgico,
ambientado no Antigo Egito, com o objetivo de introduzir o método de falsa
posicdo, para criancas da sexta série (sétimo ano) do ensino fundamental,
visando introduzir a nocao de incognita (vide Apéndice).

Esta dissertacdo encontra-se dividida em trés capitulos. No primeiro trata
do RPG, apontando para suas caracteristicas e potencialidades pedagdgicas, de
modo a apresenta-lo como possivel ferramenta para o ensino de matematica.
Neste capitulo, é apresentado também o Papiro de Rhind, com uma breve
descricdo de seu conteudo matematico e o método de falsa posicdo. Nos
segundo e terceiro capitulos, é apresentado o RPG que foi desenvolvido, a
Aplicacao Piloto e o Roteiro dessa Aplicacdo, seguido de um relato dessa

aplicagéo.



13

CAriTULO 1

1 RPG INSPIRADO NO PAPIRO DE RHIND

Nesse momento, buscamos apresentar algumas pesquisas envolvendo
jogos de RPG, tais como os RPG do sistema GURPS (Generic Universal Role
Playing System), suas categorizagdes, influéncias e como foram usados para o

ensino.

O sistema GURPS € um dos varios sistemas de RPG existentes e serve de
base para a criacdo de aventuras. Nele sdo encontradas todas as principais
regras utilizadas, além de descricbes de cendrios e personagens. Cabe aqui
observar que esse sistema nao tem intencdo pedagdgica alguma, ele serve
apenas como referéncia na criagao de RPG.

1.1 Pesquisas envolvendo o RPG

Segundo Schmit (2008), os RPG derivaram-se de jogos de guerra
desenvolvidos nas décadas de 1950, 1960 e 1970. O primeiro RPG teria sido
lancado nos EUA em 1974 com o nome Dungeons & Dragons (Cavernas e
Dragdes). Posteriormente, a partir da década de 1980, comecaram a aparecer

outros jogos com variacées em seus sistemas, cenarios e regras.

Os filmes como “Guerra nas Estrelas” (1977) e “Entrevista com um
Vampiro” (1994) tornaram os jogos de RPG populares e ajudaram a trazer
milhares de jogadores para as mesas de RPG entre as décadas de 1980 e de
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1990. Ainda naquela época, os RPG eletrbnicos também alcangaram expressivo
sucesso (Schmit, 2008).

Segundo Santana (2011), a partir de meados da década de 1970, a Cultura
Pop, ou Cultura de Massa, passou a ter grande influéncia na sociedade. A cultura
Pop foi um movimento derivado do Pop Art que tentava um dialogo entre os meios

de comunicacédo e a academia.

O filme “Guerra nas Estrelas” pode ser citado como exemplo, juntamente
com “Jornada nas Estrelas”. Eram filmes que tinham todo um conteudo voltado
para a ficgédo cientifica e discutiam, mesmo que de modo simplificado, implicacées
de teorias como a relatividade especial, por exemplo. Esses filmes também
tinham preocupacdes estéticas e foram pensados para serem consumidos por
grandes quantidades de pessoas, para as massas.

Outro exemplo sdo as Histérias em Quadrinhos (Gibis). Os Gibis “X-Men” e
‘Homem Aranha”, por exemplo, tém em seu enredo referéncias a teorias
genéticas. “X-Men” apresenta pessoas que sofreram mutagdes genéticas;
‘Homem Aranha” adquiriu poderes ao ser picado por uma aranha modificada

geneticamente.

Segundo Levino (2011) esses dois titulos (além de muitos outros) também
foram produzidos para grandes massas em todo o mundo e tém versdes para o

cinema.

Da mesma forma, os RPG sao um produto da Cultura Pop. Existem RPG
feitos a partir de filmes como “Guerra nas Estrelas”, por exemplo, e outros que
exploram realidades alternativas, como uma Guerra Nuclear entre os EUA e a
antiga URSS, entre outros eventos.

Além disso, ainda existem RPG que foram criados a partir da ideia de
incorporar fantasia aos seus enredos e, nesse contexto, foram criados RPG que
exploram histérias de dragdes, duendes, fadas e uma infinidade de outros seres

mitolégicos.

Segundo Schmit (2008), foi em meados da década de 1980 que os RPG

passaram a ser traduzidos e importados pelo Brasil. Em 1985 foram langadas no
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Brasil as aventuras solo “Aventuras Fantasticas”. Este foi um dos primeiros RPG a
serem lancados para o publico brasileiro e pode ser caracterizado como um tipo

de aventura solo. Esse tipo de aventura sera explicado mais adiante.

A esse lancamento seguiu-se, em 1991, a publicacdo de GURPS, um livro
que trazia instrugdes para criar aventuras no sistema de RPG homénimo. Naquele

mesmo ano, foi langado Tagmar, o primeiro RPG brasileiro.

Podemos dizer que, durante a segunda metade da década de 1990, varios
titulos foram lancados no Brasil, desde traducdes de titulos importados até titulos
brasileiros (Schmit, 2008).

Um aspecto que diferencia o RPG de outras modalidades de jogo é o
enredo. No RPG, ha sempre uma histéria em que cada um dos jogadores é um
personagem. O jogo apresenta inicialmente esclarecimentos sobre o contexto em

que os jogadores estardo inseridos, como observa Jackson (1994, p. IlI):

“[...]1 O mestre inicia descrevendo o lugar onde estdo os
personagens, o seu nivel de tecnologia, costumes, detalhes da
politica local e, entdo, leva a histéria até um ponto onde os
personagens comegam a atuar, a ter de enfrentar situagdes,
resolver charadas ou lutar em guerras. O sucesso do jogo passa a
depender de um esforgo coletivo, uma espécie de teatro de agoes e
iniciativas. O objetivo de todos é sempre tornar o jogo instigante e
divertido.”

Ha basicamente duas modalidades de RPG: o de mesa e a aventura solo.
No RPG de mesa, os jogadores se reunem em torno de uma mesa com lapis,
papel e borracha. As informacdes mais importantes sdo anotadas pelos
jogadores. Além disso, nessa modalidade, a representacdo € oral e nao
encenada, ou seja, 0s jogadores descrevem o0 que pensam e rolam dados para
determinar se as acoes serdo efetuadas ou nao. A probabilidade da acéo (a
determinacao de que numeros nos dados garantem que a acao sera realizada) é
determinada por regras que podem ser fixas ou negociadas entre os jogadores.

Ainda nesta modalidade, ha também o RPG que é conhecido como LARP
(Live Action). Diferente do anterior, nesse tipo de RPG os jogadores representam
papéis como no teatro, ou seja, eles se fantasiam e atuam, podendo até

improvisar um cendrio onde ocorre a agao.
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A Aventura Solo é parecida com o RPG de mesa, mas € jogada apenas por
um jogador. Existem regras para que o jogador possa desempenhar uma acéao e
os dados podem ser usados como elemento probabilistico. Os numeros tirados
nos dados podem representar acertos ou erros, por exemplo, numa jogada de
dados os numeros de 1 a 3 podem representar um acerto, enquanto os niumeros

de 4 a 6 podem representar erro.

O RPG eletrdnico solo tem a estrutura parecida da Aventura Solo. A Unica
diferenca esta na narrativa, que é simulada num computador, dando ao jogo
diferentes opgoes de exploracdo de cenario e de desenvolvimento do

personagem tornando assim o jogo mais rico e interessante.

Com o advento da internet, novos tipos de RPG surgiram para atender uma
demanda de jogadores online. O MMORPG (Massively Multiplayer Online
Roleplaying Game, que poderia ser entendido como Jogo de RPG Online
“Massivo”, ou para Massas de jogadores), por exemplo, € um desses jogos que
tém uma estrutura semelhante a do RPG eletrénico solo. O que € impressionante
nesses tipos de jogos € o numero de jogadores que podem interagir a distancia,

gue podem chegar a centenas ou milhares ao mesmo tempo.

Mas, além de jogos para entreter, existem também RPG com objetivos
pedagdgicos, elaborados para ensinar conteldos de histéria, geografia, lingua
portuguesa, matematica e outros.

No levantamento realizado para esta pesquisa, que teve por base o banco
de teses e dissertagdes da PUC de Sao Paulo, Unicamp e Unesp de Rio Claro,
nao encontramos jogos de RPG que criassem um ambiente matematico. Estudos
a esse respeito parecem escassos.

Embora haja pesquisas sobre RPG, muitas delas ndo parecem estar
voltadas para o ensino. Um dos primeiros trabalhos analisados foi o estudo
intitulado “A Porta do Encantamento: Os Jogos de Representagdo (RPGs) na
Perspectiva da Socializacao e da Educacao” (Martins, 2000). Esse estudo buscou
tracar um paralelo entre a socializagdo presente na atividade ludica em jogos de
RPG, a expressao verbal e a capacidade de trabalho em grupo. Teve como foco o

desenvolvimento da socializacdo e a autonomia de um grupo heterogéneo de
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jogadores, em sua maioria tendo entre 14 e 20 anos, quase todos do género

masculino.

Uma das razdes que conduziu Martins (2000) a desenvolver essa pesquisa
foi um problema constatado durante seu estagio vocacional, na época em que
cursava a graduacédo, com grupos de adolescentes. Naquele momento, percebera
gue os jovens tinham dificuldade de se expressar e de trabalhar em grupo. Assim,
apés finalizar o estagio, percebendo ndo ter sido capaz de amenizar
satisfatoriamente essa situacdo, decidiu desenvolver uma pesquisa utilizando
RPG.

O autor encontrou um grupo de pessoas que jogavam RPG e ficou
intrigado a respeito do desenvolvimento das partidas. Pediu para participar dos
jogos e foi aceito pelo grupo. Durante as partidas notou que os jogadores
interagiam e trocavam informagdes constantemente. Isso lhe deu a ideia de
desenvolver um trabalho utilizando RPG, para desenvolver a oralidade e o
trabalho em grupo de alunos. Além disso, tinha a expectativa de que o RPG
poderia ajudar a desenvolver habilidades de leitura, interpretacéo, representacéo,
desenvolvimento de estratégias de trabalho cooperativo, resolucao de conflitos,
etc.

Podemos dizer que, para Martins (2000), o RPG tem as seguintes
caracteristicas: 1) A participacao ativa dos participantes; 2) O carater aberto do
jogo, que permite alteragdes durante a partida e; 3) O estimulo a criatividade e a
fantasia, que esta presente na criacdo de novos personagens e de novas

narrativas.

Em outra direcao vao os estudos de Fairchild (2007), que se propds a
analisar diversos livros e revistas que tratam de RPG, desde a época em que
comecgaram a aparecer no Brasil até a primeira década dos anos 2000.

Fairchild analisou Aventuras Solo lancadas nas décadas de 1980 e 1990,
dentre eles, varios exemplares das “Aventuras Fantasticas” e de Lone Wolf (Lobo
Solitario). Incluindo ainda médulos basicos, complementos e aventuras solo do
sistema GURPS, da série “Vampiro: a Mascara”, Dungeons & Dragons, de titulos
brasileiros como, por exemplo, Tagmar, Arkanun e Era do Caos e de revistas e
periddicos que trataram de RPG.



18

Além disso, Fairchild (2007) analisou 768 imagens escaneadas de escritos
e desenhos produzidos por jogadores para suas partidas de RPG e 27 entrevistas
realizadas durante sua dissertacdo de mestrado. Utilizando como quadro tedrico
preceitos da Histéria Cultural, da Linguistica e da Psicanélise, o autor buscou
compreender como surgem novos sentidos na leitura e como esses sentidos sao

negociados quando se instauram no discurso.

Em sua andlise, Fairchild (2007) considerou RPG que séo tidos como
pedagdgicos como, por exemplo, “O Desafio dos Bandeirantes” e “Curumatara”.
Também analisou RPG como: “Vampiro: a Mascara” e “Livro de Nod”, uma
fantasia que recria a lenda dos vampiros desde a histéria de Abel e Cain. Nessa
analise, o autor constatou que os jogadores de RPG se apropriam de textos que
nao sao relativos ao jogo para enriquecé-lo. Um jogador de RPG que |é textos
sobre mitologia grega pode ambientar uma aventura com elementos da mitologia,

criando personagens diversos, como centauros e satiros, por exemplo.

Fairchild (2007) analisa ndo sé impressos como textos produzidos por
jogadores e mestres de RPG, para discutir os significados do que foi escrito. Para

Fairchild, impresso pode ser tanto um livro, como um texto ou revista.

Podemos dizer que o estudo de Fairchild é interessante porque reflete
sobre a presenca do escolar em titulos de RPG, ou seja, a presenca da intencao
de ensinar em uma aventura de RPG, pois, para Fairchild (2007, p. 396), “[...] 0
impresso passa a se organizar em torno de uma meta escolar. [...]". Isso significa
uma perda da liberdade do jogador na concepc¢ao do jogo, que quando joga um
jogo que nao tem o compromisso de ser educativo, fica livre para se apropriar de
diversos textos em um tipo de “espoliagao”.

Segundo Fairchild, quando o jogo se organiza em torno de uma meta
escolar ocorre a perda da liberdade, tanto do jogador quanto dos criadores do
jogo, que passam a considerar que nem tudo podera ser renegociado dentro da
partida.

Isso porque, em primeiro plano estara o conceito a ser ensinado e nao a
socializacdo dentro do jogo educativo, o jogo tem uma meta educacional.
Algumas situacoes dentro do jogo tém a intencdo de ensinar e elas ndo podem
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ser renegociadas e tem de ser feitas, pois, de outra forma, corre-se o risco de
comprometer o objetivo do jogo.

s

Outra conclusao importante de Fairchild (2007) é a de que quando as
pessoas se envolvem na dindmica de uma partida de RPG, elas sao consideradas
jogadores e é assim que se estabelecem as relagdes de poder durante o jogo.

Outra pesquisa sobre RPG que podemos citar € a de Schmit (2008). Nesta
o autor buscou fazer alguns apontamentos teéricos que poderiam ser Uteis a
educadores.

Schmit, que tem como referencial a teoria de Vigotski, buscou analisar
livros, dissertacoes e teses que trataram de RPG. Schimit se interessou pela
relacdo dos jogadores entre si e entre os produtos culturais envolvidos no jogo,
chamando essas relacdes de mediacdes. Para ele, as relacbes proporcionadas
pelo RPG poderiam propulsionar o desenvolvimento de fung¢des psicologicas

superiores, como a abstracdo, generalizacao e discriminagao, por exemplo.

Schmit (2008) também trata da possibilidade de conteudos curriculares
estarem diluidos nas aventuras de RPG. Para ele, essa seria uma forma de
confrontar os conhecimentos do curriculo formal com o0s conhecimentos do
cotidiano dos estudantes. Assim, os conhecimentos cotidianos dos educandos

poderiam se transformar.

Vale salientar que essas obras, analisadas por Schimit, sdo quase todas
européias e americanas e nenhuma esta diretamente relacionada a educacéao.

Elas se referem basicamente a sociologia, game design, etc.

Em outro estudo, Andrade (2010) buscou fazer uma breve descricdo do
RPG, seguida de seu historico. Andrade observa que a fantasia € o principal
instrumento desse tipo de jogo e é isso, inclusive, o que pode diferencia-lo de
outras modalidades de jogos e passatempos.

Andrade aponta, ainda, para a fantasia como sustentaculo da auto-estima
do ser humano e a importancia dela para a formacao da ideia de realidade pelas
criancas. Defende, assim, a ideia de que as criancas se utilizam da fantasia para

realizar desejos reprimidos e, por isso, a fantasia serve de fuga para encontrar
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satisfacdo. Nesse sentido, o RPG ofereceria uma oportunidade de fantasiar
diferentes papéis e realidades, de forma positiva, oportunizando a socializagéo
entre jogadores, visto que eles se relacionam e aceitam as fantasias uns dos

outros.

Um aspecto interessante deste estudo é a ideia de que os RPG podem
ajudar na aprendizagem de determinados conceitos, quando ambientados em
determinadas épocas ou quando a ambientacdo é feita de forma ficcional, tal
como em ficgdo cientifica. Como exemplo, Andrade (2010) refere-se a um jogo
ambientado na época da invasao francesa no Brasil. Nesse jogo, um grupo de
jogadores interpreta os portugueses; outro, os franceses; e ainda, um terceiro

grupo, os indios.

Outro exemplo, trazido por Andrade, é utilizar o jogo numa aula de fisica. A
proposta é criar uma aula ambientada na série “Jornada nas Estrelas” para
ensinar conceitos de Fisica. O professor pode se basear no funcionamento de

uma nave estelar e nos acessorios dos personagens, para dar sua aula.

Embora Andrade (2010) ndo tenha apresentado uma proposta mais
concreta para o ensino utilizando RPG, ele o apresenta como uma proposta

possivel para educadores.

Para Andrade o RPG é um novo instrumento que pode auxiliar a
aprendizagem, fornecendo espaco para os educandos fantasiarem. Além disso,
ele € uma fonte rica de informacdes, que sao colhidas pelos jogadores para criar
personagens e narrativas e para adaptar o sistema de jogo em cada aventura.
Essas informacgdes sao colhidas por diversos tipos de levantamentos e pesquisas,

que incluem livros, revistas, internet, etc.

Fica claro que as aventuras de RPG, ambientadas em passagens
histéricas podem ter grande potencial didatico, na medida em que trazem
informacdes que podem ajudar os estudantes a entenderem que o pensamento
do homem ¢é diferente dependendo da época em que ele vive. Além disso, a
ambientagao histérica pode trazer uma serie de discussdes interdisciplinares para

a sala de aula.
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Outro artigo interessante sobre os jogos de RPG é o de Schmit, Martins e
Ferreira (2010). Nele os autores listam os sistemas de jogos que tém sido
utilizados na educacgao no Brasil. Eles descrevem um pouco da histéria dos RPG,
desde sua chegada ao Brasil, na década de 1990.

Os autores afirmam que o primeiro titulo langcado no Brasil foi “Aventuras
Fantasticas”, seguido pelo médulo basico de “GURPS”, em 1991. O primeiro
lancamento feito por autores brasileiros foi “Tagmar” e “Desafio dos
Bandeirantes”, em 1992. Ainda naquele ano os autores afirmam que foi lancado o
médulo basico de “D&D”. E em 1994 foi lancado “Vampiro: A Mascara” e, em
2001, a 32 edicao de “D&D” e a primeira edicao do RPG “D20".

“Aventuras Fantasticas” € uma colecao de livros jogo. Sao aventuras solo
em que o jogador deve entrar e sair de cavernas e labirintos. Esse titulo nao tem

objetivos pedagdgicos.

Tagmar também é um sistema de jogo. Segue os mesmos moldes do
médulo basico de GURPS, a Unica diferenga sensivel é que foi criado por
brasileiros.

Desafio dos Bandeirantes € uma aventura solo ambientada no Brasil na
época das entradas e bandeiras. E jogada no sistema GURPS e tem a intengo
de ensinar conceitos de Histéria para os jogadores. D&D, Vampiro: A Mascara e
D20 sao sistemas de jogo.

Andrade (2010) observa que RPG, ambientados historicamente, podem
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Tendo isso em consideracéo,

ambientaremos nosso RPG ao Antigo Egito utilizando o Papiro de Rhind.

Consideramos que todas as pesquisas supra citadas consideram o RPG
como uma ferramenta 0til no processo de ensino e aprendizagem. Além disso,

elas contribuem para a reflexdo sobre o potencial pedagdgico desse jogo.

Também, por conta de todos os aspectos positivos levantados na pesquisa
bibliografica € relevante refletir sobre as contribuicbes que podem ser dadas por

um RPG que explore conhecimentos matematicos.
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1.2 Um RPG ambientado no Egito Antigo

Segundo Silva (2009), Soares (2008) e Kimura (2005), uma estratégia de
ensino que parece ter grande potencial para ajudar a ensinar € o uso de jogos
educativos. Concordando com eles, optou-se por criar um jogo educativo
matematico, para introduzir, a partir do método de falsa posi¢do, o simbolismo
algébrico, inspirado em um documento histérico.

Vale lembrar que um jogo educativo pode ajudar a mudar o carater
repetitivo de algumas estratégias de ensino de matematica, como vem sendo
salientado nos PCN (1998), uma vez que o carater ludico do jogo pode ser uma

alternativa prazerosa, em contrapartida as atividades repetitivas.

A abordagem proposta nesta pesquisa parece ser plena de significado,
pois, como é previsto nos PCN (1998), o jogo € uma atividade natural para os
educandos em que, apesar de demandar normas e controle, estas ndo sao

impostas, tampouco sao uma obrigagao.

Por outro lado, no que diz respeito a potencialidade pedagdgica da Historia
da Matematica, pode-se dizer que, tal como previsto nos PCN (1998), a heranca
cultural dos povos da antiguidade contribuiu para o avangco tecnolégico, dando
assim aos estudantes a perspectiva de que o conhecimento matematico nao é

atemporal.

Desse modo, nao sé os conteudos matematicos, mas a heranca cultural de
povos da antiguidade também seria contemplada, passando a ser objeto de

reflexao.

Todavia, como bem salientado nos PCN (1998), deve-se levar em
consideracao certos cuidados, isto é, ndo transformar a histéria da matematica
em um emaranhado de fatos e datas, que servem somente para situar no tempo e
no espaco cada conhecimento do programa de matematica, mas buscar servir-

nos dela como um recurso didatico.

Uma vez decidido que o conhecimento matematico abordado nesta

pesquisa seria 0 método de falsa posicao, procurou-se um documento histérico
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em que esse método fosse abordado foi encontrado o método de falsa posicao no
Papiro Matematico de Rhind.

Sabe-se que o problema da contextualizagdo dos conhecimentos, que
devem ser ensinados, requer uma maior reflexdo de pessoas envolvidas no

processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Tendo em vista a importancia das praticas de ensino atuais, no que tange a
levar a efeito a tarefa de contextualizar os conhecimentos que chegam a sala de
aula, este estudo buscou articular a Historia e o Ensino da Matemaética.

Essa escolha baseou-se no fato de que concordamos com Dias e Saito
(2010, p. 11), em que o uso de documentos histéricos pode ajudar a dar
significado ao que se aprende e faz com que os alunos entendam, que o
conhecimento matematico € uma construgdo humana, situada no tempo e no

espaco.

Tal consideracao pode parecer evidente para professores e pesquisadores
da area da educacgédo, mas nao € tao evidente para os estudantes envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem.

Para tanto, desenvolvemos um RPG ambientado ao antigo Egito, essa
escolha se deve ao fato de haver documentacao sobre essa passagem historica.

Esse tipo de conhecimento pode ser encontrado, muito claramente, no
Papiro Mateméatico de Rhind, por isso nossa escolha em abordar essa passagem
da Histéria da Matematica.

1.3 O Papiro Matematico de Rhind

O Papiro Matematico de Rhind € um dos primeiros documentos histéricos
dedicados a matematica de que se tem noticia. Diversos estudos e consideracoes
ja foram feitos sobre esse documento, sob varios enfoques. Desde traducéo e
comentarios, como, por exemplo, a de Arnold Buffum Chace (1929), Gay Robins e
Charles Shute (1987); passando por descricbes mais gerais sobre o

conhecimento matematico dos antigos egipcios, tais como em Carl B. Boyer
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(1974) e Howard Eves (2008); até reflexdes mais pontuais sobre conhecimentos
especificos que poderiam estar presentes em problemas do papiro, tal como nos
estudos de Luca Miatello (2009).

Chace (1929) fez uma traducéo livre do papiro, com uma breve introducao
a respeito de sua origem. Além disso, apresenta e discorre sobre os métodos de
resolucado de fragdes, de numeros inteiros positivos e de problemas. Na ultima
parte de seu estudo, Chace apresenta a traducao de cada um dos problemas do

papiro, tecendo comentarios a respeito de sua resolucao.

Da mesma forma, Robins e Shute (1987) apresentam uma breve
explicacdo da organizacédo do papiro e discorrem sobre o contexto em que ele foi
descoberto. Ademais, tecem comentarios a respeito dos métodos de resolucao de
fracOes, de numeros inteiros positivos e de outros problemas presentes no papiro.

Por sua vez, Boyer (1974) da énfase as notagdes e procura apresentar a
forma como os egipcios escreviam os numeros e fracées, fazendo um paralelo
entre 0 que era conhecido pelos egipcios e pelas civilizacbes anteriores. Além
disso, Boyer comenta sobre a habilidade dos egipcios em realizar operagdes com
fracdes unitarias. Apresenta também indicios sobre o dominio que os antigos
egipcios tinham do método de falsa posicdo e da pratica de verificacdo de

resultados em alguns problemas presentes no papiro.

Na mesma direcdo aponta Eves (2008, p. 70), que diz que o Papiro de
Rhind é um documento que mostra os conhecimentos sobre a matematica egipcia
antiga. Segundo Eves, esse documento descreve as operacbes de adicéo,
multiplicacdo e divisdo, além de apresentar indicios do uso de fracbes pelos
egipcios e seu emprego no método de falsa posicao e na solugdo de problemas

de determinacao de areas.

Quanto a origem do Papiro de Rhind, segundo Boyer (1974, p. 9) ele é o
mais extenso papiro de natureza matematica preservado até nossos dias. Tem
cerca de 30 centimetros de altura e 5 metros de comprimento, pertence ao Museu
Britanico, exceto por alguns de seus fragmentos que estdo no Museu do Brooklin.
Ele foi adquirido em 1858 em uma cidade a beira do Nilo por um antiquario
escocés chamado Henry Rhind e por isso o papiro leva seu nome. Também é
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conhecido como Papiro de Ahmes por ser esse 0 home do escriba que o copiou
de um trabalho mais antigo em 1650 a.C.

Segundo Eves (2008, p. 69), o Papiro Matematico de Rhind pode ser
definido como um texto matematico na forma de manual pratico que contém 87
problemas copiados em escrita hieratica pelo escriba Ahmes de um trabalho mais
antigo. Cabe aqui comentar que a escrita hieratica é uma simplificacdo da escrita
hieroglifica. Nos tempos antigos, a primeira era usada no cotidiano e a segunda
era utilizada somente em textos sagrados e funerarios. As primeiras traducoes do
egipcio antigo foram feitas a partir de um texto escrito em hieroglifico, demético e
grego em uma pedra basaltica que, segundo Eves (2008, p. 70) ficou conhecida
como Pedra de Roseta. Utilizando o grego como chave, foi decifrada a escrita

egipcia antiga.

Para este trabalho, utilizamos a traducao livre e comentada de Chace
(1929).

Além de apresentar uma transcricdo do papiro, Chace (1929) tece diversos
comentarios sobre aritmética, geometria e mensuracdo no Antigo Egito antes de
proceder a traducao do papiro e, a cada parte que foi traduzida, o autor
acrescentou comentarios. Ademais, utilizamos esse material porque o autor

procurou comentar cada um dos problemas apresentados no papiro.

O Papiro de Rhind contém uma tabela de 2/n com n impar variando de 5 a
101, uma tabela de n/10 com n variando de 2 a 9 e 87 problemas. Notamos aqui
que os egipcios tinham necessidade de trabalhar com as fracdes, o que pode ser
constatado nos problemas de divisbes de paes e racbes para animais, entre
outros, presentes no papiro.

Ou como descrito por Chace (1929, p. 33, traducao nossa):

“Problema 1
Exemplo de divisao de 1 Péo por 10 homens.
1. Cada homem recebe %o

Prova. Multiplicar Yo por 10.

Faca assim: 1 W,
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2 A
4 B Y
8 % Ko Mo

Total 1 pao, que é o correto. “

Nesse exemplo a resposta correta é a soma de 2 e de 8, totalizando 10
pessoas, ou seja: % % %O %O :

Mas por sé conhecer as fragdes unitarias (fracdes em que o numerador é

1), em sua tabela de 2/n a fragdo com numerador 2 era tida como a soma de duas

ou mais fragcdes unitarias. A Unica excecao a essa regra € a fracao %

Para ajudar a ilustrar melhor o conteddo desse documento, seréo
apresentados os problemas do papiro tendo por base as observacgdes feitas por
Chace (1929), Lagarto (2010) e Miatello (2009). Como ja foi mencionado, o
primeiro autor elaborou uma tradugdo comentada do papiro, e os dois outros
autores, Lagarto e Miatello, organizaram em forma de tabelas os problemas
constantes no papiro.

Chace (1929) apresenta na introdugéo da tradugéao do papiro a aritmética e
a geometria egipcias e, por ultimo, problemas diversos. Comenta ainda a notagao
utilizada pelos egipcios para designar os nimeros naturais e aqueles que eram
considerados seus reciprocos (semelhantes aos numeros hoje designados por
fracionarios) e os métodos utilizados para operar esses numeros e resolver

problemas.

Segundo Chace (1929, p. 5) a notacao utilizada para os reciprocos era a
mesma utilizada para 0os nimeros naturais, acrescida de um signo parecido com
um risco horizontal, o que também informa Miatello (2009, p. 278). Entretanto, a

Unica excecdo parece ser %, que era representado por um 3 com dois riscos

horizontais acima do nimero.
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Ou seja, o simbolo Il representaria o numero 3. Mas se esse simbolo for

. . ':: e
representado com um risco acima, por exemplo I, esse numero passa a

representar 4.

Podemos dizer que os egipcios tinham habilidade em somar e subtrair
nameros naturais. Porém, eles parecem apenas conhecer multiplicacées e
divisdes por 2 e por 10. Assim, para multiplicar ou dividir por qualquer outro valor
era preciso uma série de comparagcdes que faziam com que se chegasse ao
resultado de uma maneira indireta Chace (1929, p. 3). Por exemplo, para
multiplicar 19 por 6, os egipcios, naquela época, procediam da seguinte maneira
(CHACE, 1929, p. 5):

Para multiplicar 19 por 6 os Egipcios faziam,

1 19

2 38

4 76
Total:6 1147

Ou seja, tomava-se o numero 19 e o multiplicava sucessivamente de tal
modo que: 1 x 19 =19 ;2 x 19 = 38; 4x 19 = 76. Em seguida, buscava-se as linhas
que correspondiam ao 2 e ao 4, que somados perfaziam 6. Ou seja, como 2 + 4 =
6, logo, 38 + 76 = 114. Portanto, 19 x 6 = 114.

Com os numeros reciprocos era utilizado raciocinio parecido e, por conta
disso, os calculos eram muito laboriosos. Felizmente o Papiro de Rhind conta com
extensas tabelas de divisdes de reciprocos para facilitar esse trabalho.

Além dessas consideragdes, Chace (1929) discorre, no capitulo dedicado a
aritmética, sobre os processos que ele denomina como especiais. Nesta parte,
Chace mostra que os egipcios tinham um algoritmo no qual uma expressao de
nameros reciprocos (fracées, na notagdao atual) era utilizada em um segundo
namero em particular, esse processo era utilizado para transformar reciprocos em
outros reciprocos proporcionais aos primeiros. Por exemplo, (CHACE, 1929, p.

36, tradugao nossa):
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“Problema 22:
Complete % Vo para 1.

Aplicado a 30, % Yo é 21. 30 excede 21 em 9. Multiplicando 30

para obter 9.

1 30
o 3
% 6
Total: 9

Entao % %0 tem de ser adicionado para completar.

Para provar, adicione todos,

% % %0 %0, fazendo 1;

Aplicado ao 30, essas fragbes sao iguais a
20 6 3 1, fazendo 30.”

Chace também apresenta a resolucao de problemas pelo método de falsa
posicao, que era utilizado para encontrar valores desconhecidos, chamados pelos
egipcios antigos por aha. Segundo Chace (1929, p. 8) o método de falsa posi¢ao
consiste em assumir uma resposta numérica e fazer as operacoes pedidas, a
resposta correta seria dada através de comparacdes entre 0 niumero obtido e a

resposta considerada correta.

Depois dos métodos considerados especiais, encontramos as divisdes de 2
por numeros impares e como eles dividiam numeros por reciprocos. As divisdes
de 2 por numeros impares sdo feitas a partir de relacbes feitas com o
denominador e com seu reciproco, como ilustrado a seguir para proceder a
divisdo de 2 por 7 (CHASE, 1929, p. 10):

“1 7

% 3/
V4 150
A 1

A P

s V4
Total 2’

Na tabela dada acima, s&o usadas a terceira e a sexta linhas, que somadas

ddo 2. Dessa forma, 2 dividido por 7 tem como resultado Y, Ys.

Além da aritmética, o papiro traz também problemas de geometria. Na
traducao que utilizamos, Chace (1929) organiza esses problemas num capitulo
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dedicado a mensuracdo, apresentando as unidades de medida utilizadas no
papiro e os métodos para calcular medida de areas e comprimentos. Além disso,
apresenta também os métodos utilizados para determinar volumes e outros

problemas relativos a piramides.

Todos esses problemas também foram organizados por Lagarto (2010) e
Miatello (2009) em forma de tabelas. Cabe, entretanto, observar que apesar da
similaridade entre as tabelas apresentadas por esses dois autores, algumas

diferencgas pontuais podem ser encontradas.

Uma diferenca € a de que a tabela usada por Lagarto (2010) traz 84
problemas e a tabela de Miatello (2009), 87 problemas. Confrontando essas
tabelas com aquela apresentada por Chace (1929) e em Robins e Shute (1987)
constatamos que apenas Lagarto (2008) descreve o Papiro Matematico de Rhind
com 84 problemas. Comparando os problemas do Papiro de Rhind, tal como
constam na traducdo feita por Chace (1929), com as tabelas de Lagarto e
Miatello, constatamos que as diferengas tém inicio no problema 40.

Nesse problema pede-se uma divisdo de 100 paes por 5 homens, de modo
gue cada homem receba 52 pdes a mais que o anterior. Chace (1929, p. 45)
considera esse problema como uma progressao aritmética e Lagarto (2008, p. 1)
concorda com essa designacdo. Mas Miatello (2009, p. 284) nao parece
concordar com isso e argumenta que 0s antigos egipcios nao desenvolveram o

conhecimento matematico sobre progressdes aritméticas.

No trabalho de Miatello (2009), existe a preocupacédo sobre como se
operava com fracées unitarias e sobre como era tratado o método de falsa
posicao. Apesar disso, esse autor preocupa-se somente com o problema 40 do
Papiro Matematico de Rhind e, por isso, consideramos que suas reflexbes sao

pontuais.

Para Miatello (2009, p. 277), o algoritmo utilizado para resolver problemas
€ somente parcialmente ilustrado no texto do papiro. Segundo o autor, no ultimo
século prevaleceram interpretagdes que sugeriam uma determinacao de séries

por tentativa e erro. Esse autor reconstréi a parte que faltava desse procedimento
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computacional como uma aplicacdo do algoritmo por meio do método de “falsa
posicao”

Miatello (Ibid) salienta que, apesar de o conhecimento matematico sobre
progressdes aritméticas poder ser usado no problema 40 do Papiro de Rhind,
esse problema nao era resolvido pelos antigos egipcios dessa forma, observando
qgue esse problema aparece acidentalmente e ndo propositalmente.

Devido aos materiais de referéncia encontrados em Boyer (1974) e Eves
(2008) néo se referirem especificamente aos conhecimentos sobre progressdes
aritméticas ou progressdes geométricas, tende-se a concordar com as

consideracdes de Miatello (2009).

Do mesmo modo, vemos a mesma discordancia no que diz respeito ao
problema 64. Nesse particular, Lagarto (2010, p. 1) e Chace (1929, p. 102)
classificam-no como um problema que trabalha com progressdes aritméticas e,
em contrapartida, Miatello (Ibid) o classifica como um problema de divisdo de

paes.

Como ja mencionado por ocasido do problema 40, Miatello (lbid, p. 284)
mostra em sua pesquisa que 0s antigos egipcios parecem nao ter desenvolvido o
conhecimento sobre progressdes. Desse modo, o problema pode aparentemente
ser de progressao aritmética, entretanto, era resolvido pelo método de falsa
posicao.

Outro ponto de divergéncia parecem ser os problemas 85, 86 e 87. Para
Chace (1929, p. 62), esses problemas seriam uma “miscelanea”. Por sua vez,
Lagarto (2010) néao se refere a esses problemas em sua tabela e Miatello (2009)
parece nao considera-los como registros matematicos. Talvez, por ndo serem
considerados problemas matematicos, eles ndo constem na listagem de Lagarto
(Ibid), mas como esse nado é o foco deste trabalho, ndo ha necessidade de

aprofundamento nesse assunto.

Quanto aos outros conhecimentos matematicos do Papiro Matematico de

Rhind, ndo encontramos muitas diferencas entre os autores acima citados.
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1.4 A ordem das questoes no papiro

Outro aspecto interessante que devemos observar no papiro é a ordem em
que os problemas se apresentam. Para compreensao dessa ordem, recorremos a
Tyldesley (2005), que diz que os antigos egipcios eram um povo meticuloso, que
desenvolveu calculos laboriosos, capazes de realizar uma contabilidade muito

meticulosa.

Devido a isso, a possibilidade da ordem dos problemas nesse documento
ter sido escolhida ao acaso parece ser pequena. Sabendo que esse papiro é uma
copia de um trabalho mais antigo torna-se ainda mais improvavel que tenha
passado despercebido esse detalhe da ordem dos problemas, tanto para o autor
quanto para o copista desse documento histérico. Em um primeiro momento, o
Papiro de Rhind contém uma tabua de divisdes de 2 por numeros impares que
vao desde 3 até 101. Depois disso, existe outra tabela de divisbes com os
nameros de 1 até 9 por 10.

Segundo Chace (1929, p. 6) e Robins e Shute (1987, p. 17) resolver
problemas envolvendo fracdes era laborioso, por isso parece natural que fossem
utilizadas tabelas para que nao fosse necessario repetir tais calculos.

Os problemas que vao desde o 1° até o 6° tratam de divisdes de paes para
quantidades de homens que néo ultrapassam 9 paes e sempre para 10 homens.
Dai é possivel inferir que as tabelas foram colocadas propositalmente no comeco
do papiro para que fossem utilizadas nesses problemas. Um exemplo desses
problemas é o “problema 2” (CHACE, 1929, p. 33, traducao nossa):

“Problema 2
Divida 2 p&es por 10 homens.
Cada homem recebe 5.

Prova. Multiplicando yA por 10.

Faca assim: 1 %
2 i Ms
4 % Mo Vo

8 15 5 s
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No exemplo acima, sdo utilizadas a segunda e a quarta linha para dizer
que a resposta é 2 paes. Essas linhas foram escolhidas porque a segunda linha
representa 2 homens e a quarta linha representa 8 homens, as duas linhas

somadas representam 10 homens.

Os problemas que vao desde o 7° até o 23° trabalham com multiplicacbes
ou somas de fracdes, aqui provavelmente serdo usadas as tabelas de fracdes do
papiro, visto que se trata de operagdes com fracionarios em que, se nao fossem
utilizadas as tabelas, o calculo seria muito trabalhoso e consumiria muito tempo.
Um exemplo disso é o “problema 11” (CHACE, 1929, p.34):

“Problema 11

Multiplicar % por 1%%.
LI
oo N
Yoo Vs
Total %

Nesse caso, a resposta é essa porque devido a tabela de comparacdes, %
corresponde a /53 e essa é a Unica fracdo que pode ser considerada muiltiplo de
1% Y., pois os egipcios antigos procuravam até encontrar denominadores que

fossem mudltiplos entre si.

Dessa forma, a tabela se estende até que seja encontrado um valor que
seja multiplo de 2 e de 4. O 7 e 0 14 ndo sdo multiplos de 4, mas 28 é multiplo

desses dois valores.

Os problemas que vao do 24° até o 34° tratam de quantidades
desconhecidas, que Lagarto (2010, p. 1) designou como problemas que envolvem
equacbes do primeiro grau com uma incégnita. Por outro lado, para Miatello
(2009, p. 278) esses sao problemas de quantidade do “aha”. Este termo era a

traducao egipcia para o desconhecido.

Essas multiplicacées eram feitas em trés passos, como pode ser visto no
“problema 25” (CHACE, 1929, p. 37, traducao nossa):
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“Problema 25
Uma quantidade e sua Y, adicionada completam 16. Qual é a

quantidade?

Assuma [que a quantidade €] 2:
1 2

P2

Total 3

Tanto quanto muitas vezes 3 deve ser multiplicado para dar 16,
muitas vezes 2 devem ser multiplicados para obter o numero

requerido.

1 3

2 6

4 12*
%2

so1r

Total 5%

1 5%

2 10%

A quantidade é: 10%
% 5
Total: 16.”

No primeiro momento assumiu-se que uma quantidade é 2, logo 1% dessa

quantidade é 3. Em um segundo momento sao feitas comparacées em que se

chega ao resultado que 3 deve ser multiplicado 5/ vezes para que sejam

completados 16.

Depois disso, é preciso pensar que se 5/ multiplicado 3 vezes é 16, a
resposta é o dobro de 5 )4, entdo 10% é a resposta.

Esses problemas, com valores desconhecidos, trabalham os
conhecimentos utilizados na resolucdo das questées anteriores sobre fracoes,
mas neles sao introduzidos métodos de resolucdo mais elaborados — a saber: 0
método de falsa posicdo e o método de divisdo. Dessa forma é possivel que
esses problemas tenham sido elaborados logo apés aqueles que trabalham com
fracoes de maneira proposital, porque se isso fosse feito de forma inversa talvez
fosse mais dificil chegar a uma solugdo para os problemas que tratam de

quantidades desconhecidas.
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Os problemas que vao desde o 35° até o 38° versam sobre as divisées do
hekat, que era uma medida de capacidade utilizada pelos antigos egipcios. Essas
divisbes englobam numeros fracionarios e possivelmente eram resolvidas através
do método de divisdo e de falsa posicao, também utilizados em alguns problemas
que tratam de valores desconhecidos.

Por exemplo, no “problema 35” temos (Chace, 1929: p. 41, traducao

nossa):

“Problema 35
Eu tinha 3 vezes a medida do hekat e % foi-lhe adicionado e eu

voltei a ter a medida do hekat. O que isso quer dizer?
Faca assim: Assuma [que a medida é] 1. Multiplicando isso por
3 % nés temos:

1 1

2 2

Vs Y

Total: 3 %

Pega 1 para operar com 3%.

1 3%

Ao s

% %

Total: 1

A resposta é % %0.

Prova. 1 % %0-
2 % Ko
s Ao
Total: 1”

Assumindo que 3} hekat é a medida de que partimos, sdo feitas relacdes

numéricas para descobrir qual a medida de 1 hekat (que é a medida que

procuramos) e a resposta é Y Mo porque se olharmos na coluna da direita, essas

fragdes da quantidade inicial (/5 /{o de 34 hekat) representam 1 hekat.

O problema 39 trata da divisdo de 100 paes para 10 homens e o problema
40 trata da divisdo de 100 paes para 5 homens. Uma vez que ja refletimos se o
problema 40 trata ou ndo de progressdes aritméticas, definiremos essas questoes
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como questdes mais complexas que os problemas de 1 a 6. Sendo assim, nos

parece intencional que os problemas mais simples precedam os mais laboriosos.

Uma questao relevante que pode ser feita é a razao dessas questoes sobre
divisdo de paes serem colocadas muito mais adiante que as primeiras. As

primeiras questées do papiro sao sobre paes e isso sb se repete na questao 40.

Uma explicacao plausivel pode ser a do algoritmo egipcio de divisao poder
ser treinado em outros tipos de questdes que foram se sucedendo até a questao
39; outra resposta possivel é a de que o0 motivo para que essas questbes sobre
divisbes de paes estejam assim ordenadas se perdeu, assim como muito do
conhecimento da época e que hoje é dificil perceber as razées que levaram ao
escriba optar por essa ordem

Os problemas que vao do 41° ao 46° tratam de volumes de cilindros e
paralelepipedos. Nessas questdes existe um tipo de manual de instrucoes,
dizendo o que fazer, passo a passo, insinuando a se conjecturar que esses
problemas talvez servissem para ensinar a calcular volumes, enquanto também

ajudavam a treinar o calculo de fragdes.

Um exemplo desse tipo de problema é ilustrado pelo “problema 41”7 (1929,
p. 46, traducdo nossa):

“Problema 41

Encontre o volume de um celeiro cilindrico de diametro 9 e altura
10.

Pegue Y% de 9, que é 1; sobram 8. Multiplique 8 vezes 8; isso da

64. Multiplique 64 vezes 10; isso da 640 cubitos cubicos. Adicione
Y, disso nisso; isso da 960, esse é o contetido em um khar. Pegue

Y de 960, que é 48. 4800 hekat de graos caberdo nesse celeiro.
Método de fazer isso:

1 8
2 16

4 32

8 64.*
1 64
10 640*
JA 320*
Total: 960
W, 96

Yo 48.*"
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Esse tipo de problema era resolvido por um tipo de ‘“receita” que
aproximava a area da base do celeiro e multiplicava por sua altura. Cabe observar

que a medida do khar, referida no exemplo acima, é % de um clbito cubico.

O problema 47 conta com uma tabela de divisbes do hekat, em que o hekat
€ dividido em 100 partes. Para poder visualizar como essa divisdo era feita cabe
lembrar a tabela, presente em Chace (1929, p. 48):

“%o de graos torna-se 10 quadruplos de hekat
Y de graos torna-se 5 hekat

%0 de gréos torna-se 3 Mo Ve hekate 1% ro
Vi de graos torna-se 2 Y, hekat

%0 de graos torna-se 2 hekat

%0 de gréos torna-se 1 P A Vg %2 hekate 3% ro

%O de gréos torna-se 1% % %2 %4 hekat e 2%4 %1 %2 ro
%;0 de gréos torna-se 1 % hekat

%0 de gréos torna-se 1%6 %2 %4 hekat e % %8 ro
%oc de gréos torna-se 1 hekat “

Os problemas que vao do 48° ao 55° tratam de medida de areas. Aqui
também as questdes estao na forma de um manual que diz o que fazer. Devido a
cada uma das questbes tratar de um poligono diferente, € possivel que elas
sirvam de gabarito para um escriba iniciante, mais como manual pratico do que

propriamente como questdes a serem respondidas.

Para visualizar como eram esses problemas, vejamos o “problema 48"

(1929, p. 48, traducéo nossa):

“Problema 48
Compare a area do circulo e do quadrado circunscrito.
O circulo de diametro 9. O quadrado de lado 9.

1 8 setat 1 9 setat

2 16 setat 2 18 setat
4 32 setat 4 36 setat
8 64 setat 8 72 setat

Total: 81 setat”
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Nesse problema, percebe-se que a “receita” para a obtencdo da area da
base do cilindro (proposta no exemplo anterior) e da area do circulo séo

praticamente idénticas, basta subtrair 1 unidade e multiplicar por ele mesmo.

Ja para chegar a area do quadrado, foi necessario multiplicar 9.8 (9 vezes

8). Nesse problema s6 é dada a receita, sem qualquer explicacao ou justificativa.

O fato de, antes de comegarem as questdes com areas, existir uma tabela
de divisdes da medida de capacidade da época, denota que ndo é por acaso que
as questdes estao dispostas nessa ordem. Se nédo fosse assim, talvez essa tabela
estivesse localizada em outro ponto do papiro.

Os problemas que vao do 56° ao 60° tratam de piramides, sua base, altura,
inclinacao, etc. Um ponto interessante é que o grau de inclinagao na piramide é
sempre 0 mesmo, 0 que denota que 0s antigos egipcios talvez conhecessem
medidas e inclinagées que poderiam considerar ideais para suas piramides. Por
exemplo, no “problema 58” Chace (1929, p. 52, traducao nossa), temos:

“Problema 58
Se uma piramide tem 93 Y% de altura e o lado da base tem 140

cubitos, o que é o seked?
Pegue Y, de 140, que € 70. Multiplique 93 % para obter 70. Ve

46%, % é 23%. Pegue % % de um cubito. Multiplique 7 por % %.
% de 7 é 3%, % é 1%%, juntando 5 palmos e 1 dedo. Este é o

seked.

Método de fazer esse trabalho:

1 93 %4
2 467
Y 234
Total: % %.
Faca w de um cubito; um cubito sdo 7 palmos.
1 7
P 2
Y4 3787
Total 5 palmos e 1 dedo

Isso é o seked. “
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Nesse problema é exposto o algoritmo para o obtencdo do seked, esse
algoritmo consiste em procurar uma proporcao entre a altura da piramide e a

metade do lado da base.

Depois, deve-se usar essa mesma proporcao (que no caso do problema

acima é )% Y,) para retira-la de 7 palmos. No problema 58, %, /4 de 7 palmos sao

5 palmos e 1 dedo.

O problema 61 inclui uma tabua de divisdes de 7% de outras fragdes. A

partir do problema 61 esse conhecimento sera necessario em muitos outros
problemas. O motivo dessa tabela se encontrar nessa parte do papiro, parece se
tornar claro a medida que observamos que nos problemas anteriores esse
conhecimento nao foi pedido em nenhum dos outros problemas do papiro. Além

disso, nos problemas anteriores ndo encontramos % de nenhum nimero.

A partir da tabela e passando pelos problemas que vao do 61% ao 79°
tratam de divisbes envolvendo diversos assuntos (metais preciosos, paes,
cereais, etc). As tabelas anteriores sdo Uteis nesse momento e a complexidade
das questdes parece aumentar progressivamente. Por exemplo, no “problema 62”
(1929, p. 53, traducédo nossa) temos:

“Problema 62

Exemplo de calcular o conteddo de uma mala com varios metais
preciosos. Suponhamos que a mala contém igual quantidade de
ouro, prata e chumbo, ela foi comprada por 84 sha’ty. Qual a
quantidade de cada metal precioso, sendo que é dado para um
deben de ouro vale 12 sha’ty, para um deben de prata 6 sha'ty e
para um deben de chumbo 3 sha’ty?

Adicione o que é dado por um deben de cada metal precioso. O
resultado é 21 sha’ty. Multiplique 21 para obter 84 sha’ty, os 84
sha’'ty que foram dados nessa mala. O resultado é 4, que é a
quantidade de deben de cada metal precioso na mala.

Como isso é feito:

Multiplique 12 por 4 obtendo 48 sha’ty de ouro na mala,
Multiplique 6 por 4 obtendo 24 sha'’ty de prata,

Multiplique 3 por 4 obtendo 12 sha'’ty de chumbo,

Multiplique 21 por 4 obtendo 84 sha’ty no total.”

Os problemas 80 e 81 trazem novas tabelas que convertem hekats em
hinus, utilizando para isso Fragbées do Olho de Hbérus.
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11 1 1 1 1

As Fragdes do Olho de Hérus séo -, -, -, ==

5 20 30 160 3 € &+ Segundo Tyldesley

(2005), essas fracOes, escritas em hieraclito, eram parecidas com o simbolo que
designava o Olho de Hérus que era um ente presente na mitologia egipcia, dai o
nome “Fracdes do Olho de Hoérus”.

Para visualizar melhor como eram as fragbes do Olho de Hoérus, é

apresentado por Netto (2010):

N

: T+ 0+~ +>> + o +

_ 4 " n n n
P trd+ 5+ 5+t an te

Ja sobre a conversdo de hekats em outras unidades de medidas, Chace
(1929, p. 18) observa que 1 hekat € igual a 320 ro e que 32 ro é igual a 1 hin.
Dessa forma 1 hekat € igual a 10 hinus. Para esse autor o hekat era uma medida
que representava a quantidade de graos necessdria para semear certa
quantidade de terra.

Os problemas que vao do 82° ao 84° se utilizam das tabelas de Fragcbes do
Olho de Hérus em sua resolucdo. Sao problemas de divisdo de comida para
animais. E, finalmente, os problemas que vao do 85° ao 87° nao deixam claro
nenhum método de resolucdo, de modo que foram considerados problemas néo
matematicos por Miatello (2009), uma miscelanea por Chace (1929) e nem foram
referidos por Lagarto (2010).

1.5 Algumas consideracoes sobre o Papiro de Rhind

Notamos que, conforme os problemas do papiro vao se sucedendo, ha um
aumento no grau de complexidade dos mesmos e 0s conhecimentos mobilizados
em sua resolucao parecem seguir uma sequéncia, em que € necessario conhecer
cada um dos conhecimentos dos problemas anteriores para resolver o0s

problemas que vao se sucedendo.
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As tabelas que constam nesse documento também parecem ter lugar de
destaque no papiro, visto que somente depois de cada tabela é que os
conhecimentos sao utilizados na forma de problemas. Um exemplo claro é o fato
de que, somente depois de uma tabela com divisdes de medidas de capacidade é

que sao propostos problemas de areas.

Outra possibilidade para a ordem desses problemas parece estar
relacionada ao grau de importancia que eles tinham na vida egipcia. Ou ainda,
conforme uma ordem socialmente estabelecida, segundo tradicbes desse povo
que ha muito podem ter se perdido.

Dessa forma, assuntos como a capacidade dos estoques de cereais podem
ocupar um lugar hierarquico superior a divisbes de paes, ou ainda, é possivel que
os conhecimentos relativos a areas ocupem um lugar hierarquico inferior ao

trabalho com piramides.

Outro ponto de especial relevancia é o de que alguns assuntos do cotidiano
egipcio nao estao presentes no Papiro de Rhind. Um exemplo claro é o de nao
aparecer qualquer mencao sobre peixes em nenhuma de suas questdes. Para
Bresciani (1998), o peixe era uma das bases da alimentacdo egipcia, entdo, um
papiro que abordasse assuntos do cotidiano egipcio sem qualquer preocupacao

com sua ordem possivelmente citaria as bases da alimentagao desse povo.

Ainda segundo Bresciani (1998), havia um tipo de “preconceito olfativo”, de
modo que é raro que aparegcam peixes em cenas de banquetes em tumulos. E
possivel entdo que nao so6 tenha sido escolhida a ordem dos conhecimentos, mas
também que os préprios assuntos presentes no papiro tenham sido escolhidos de

maneira nao aleatoéria.

1.6 O Método de Falsa Posicao

Segundo Boyer (1974), o método de falsa posi¢cao foi utilizado no Papiro de
Rhind em problemas que envolvem valores desconhecidos. Boyer observa que o
método consiste em assumir um valor falso para aha, ou seja, para aquele valor

desconhecido, tal como discorremos acima. O niumero assim obtido é comparado
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ao resultado que se pretende. Assim, estabelecendo algumas relacbes numéricas
entre o numero que se obteve e o resultado pretendido, chega-se ao valor

esperado.

Eves (2008, p. 73), apresenta um exemplo a esse respeito:

“[...] Assim, para resolver
X+X7=24

assume-se um valor conveniente para x, digamos x = 7. Entao
X + X/7 = 8, em vez de 24. Como 8 deve ser multiplicado por 3
para se obter 24, o valor correto de x deve ser 3(7) ou 21.”

Cabe observar que a notagao utilizada por Eves ndo é a mesma que
encontramos no papiro. Podemos aproximar essa notagdo de um problema do
papiro como: Uma quantidade de aha, somada sua sétima parte, completam 24.
Qual é essa quantidade de aha?

No papiro era pedido para que fosse escolhido o numero sete como “chute
inicial” por conta desse problema envolver a sétima parte do numero. Depois,
somava-se sete com sua sétima parte (Qque € um) e a resposta seria oito. Por
ultimo, seria feita a comparacgao entre oito e vinte e quatro. Como oito é trés vezes
menor que vinte e quatro, o resultado obtido (sete) € trés vezes menor que o

resultado que se pretende (que no caso € vinte e um).

Segundo Eves (2008, p. 207), o método de falsa posi¢do ainda foi usado
na Grécia Antiga, na india Antiga (p. 255) e nas Nagdes Muculmanas (p.263) para
resolver problemas com um valor desconhecido. Boyer (1974, p. 144) também
identificou o uso desse método na China Antiga.

Eves (2008, p. 293) ainda menciona o seu uso no século Xlll por Fibonacci,
por exemplo, e no século XVI pelo frade franciscano Luca Pacioli (p.298). Ao que
parece, esse método era muito utilizado em problemas de valores desconhecidos,

que designamos atualmente como incégnitas.

Nesse particular, S& (2008), observa que o método de falsa posicao
permite encontrar a solucao de equacdes lineares a partir de um “chute” inicial.
Tal “chute” teria que ser sempre um numero que pudesse ser dividido pelos
denominadores das fracdes envolvidas no enunciado do problema. Como ja
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vimos, depois disso, descobre-se o valor correto por meio de relagcbes numéricas
entre o valor encontrado e o valor que se procura. Um exemplo, utilizado por Sa

(2008) é o problema 26 do Papiro de Rhind. Vejamos o exemplo dado por Sa.

Este problema foi traduzido por Sa da seguinte maneira: “Um montao, sua
metade, seus dois tergos, todos juntos sdo 26. Diga-me quanto é esse montao?”

(p. 44). Esse problema corresponde ao de numero 26: “Uma quantidade e sua %

adicionada completam 26. Qual é a quantidade?” (Chace, 1929, p. 38).

Para resolvé-lo, Sa (2008) pede para escolhermos como “chute” inicial o
namero 18, por este ser divisivel por 2 e por 3. Isso por que 0 18 é multiplo de 2 e
de 3. Aparentemente, a escolha do autor é mais aleatéria do que pautada em
alguma regra. O resultado obtido desse “chute” pode até nao vir a ser o correto,
mas, com certeza, poderdo ser estabelecidas relacbes numéricas entre o

resultado que sera encontrado e o valor que se procura.

Depois de encontrar um valor para servir de “chute”, Sa solicita que
sigamos os passos pedidos no problema. Dessa forma, encontremos a metade do
montao (que é 9) de 18 e seus dois tercos (que é 12) e descobrimos que 18 + 9 +
12 = 39. Como a soma pedida no problema é 26 e Sa chegou a soma 39, o autor
descobre, por meio de uma regra de trés, que o numero procurado é 12.

Sa (Ibid) observa que esse método € bastante U(til para resolver
determinados problemas, entretanto, chama a atencao para o fato de que ele é

adequado somente para resolver equagdes do tipo ax = b.

Convém observar que os povos da antiguidade nao tinham ainda a
simbologia adequada para resolver equagdes. Por isso, desenvolveram métodos
indiretos para resolver problemas e, entre eles, o método de falsa posigao.

A partir do desenvolvimento da &lgebra simbdlica, o método de falsa
posicdo caiu em desuso. Mas, apesar disso, € possivel propor problemas que
podem ser resolvidos por esse método para alunos do ensino fundamental. O uso
de métodos indiretos pode ajudar a introduzir a nogdo de incognita e a
desenvolver estratégias para a resolucao de problemas.
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Usiskin (1995) ressalta a importancia das incognitas como uma das
concepcgoes sobre varidveis presentes no trabalho com algebra. Mais do que isso,
a algebra como procedimento para resolver certos tipos de problemas é uma das
concepgdes identificadas por esse autor dentro do ambiente escolar. Vale lembrar
gue essa nao € a unica concepcao de algebra possivel. De fato, Usiskin (1995)
observa que existem outras concepcbdes de algebra e outros usos para as
variaveis que nao como incégnita. Mas nao havera aprofundamento nesse topico,
pois esse ndo é o objetivo dessa pesquisa. E relevante apenas observar que,
segundo Usiskin, a algebra é um procedimento para a resolucao de problemas,

em que as variaveis assumem o papel de incégnita.

Ursini, Trigueiros, Reyes e Quintero (1996, p. 317) também caracterizam as
incégnitas como sendo um dos trés principais usos das variaveis dentro da
algebra escolar. Nessa concepcdo, a incognita representa um termo
desconhecido em uma situacéo particular.

Partimos assim do pressuposto de que o RPG pode introduzir a nocao de
incégnita, na media em que, os problemas propostos podem ser resolvidos por
muitos métodos indiretos que trabalham com a nocao de valores desconhecidos.
A partir dessa nocado, proporcionada pelos problemas presentes no jogo, 0s
estudantes comecam a desenvolver raciocinios mais sofisticados para a

resolucao de problemas, até trabalharem com uma nocéo intuitiva de incognita.
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CAPITULO 2

2 AELABORACAO DO RPG

A elaboracdo do RPG, foi inspirada no Papiro Mateméatico de Rhind. Foi
elaborada uma narrativa em que o jogador deveria resolver problemas para

prosseguir na aventura.

No enredo, o jogador é responsavel pelos passos do jovem estudante de
escriba, com idade aproximadamente igual a dos alunos que estardo jogando.
Essa escolha tem o intuito de criar maior empatia com o personagem. Também &
verdade que os escribas € que tinham conhecimentos para resolver esse tipo de
problema naquela época.

Decidido o personagem principal e como se desenrolaria o enredo (em
linhas gerais), foi preciso pensar no sistema de jogo que seria utilizado. Se fosse
para utilizar um sistema de RPG como GURPS, por exemplo, teriam de ser dadas
instrucbes aos educandos, para que eles compreendessem a mecéanica do

sistema.

Os sistemas de RPG contam com atributos como: forca, destreza e sorte.
Além disso, seria necessario criar um personagem para cada uma das aventuras,
o que faria com que todos os estudantes analisados, ou ja conhecessem o
sistema de RPG escolhido, ou tivessem aulas sobre como jogar RPG. Para evitar
esses incomodos, foi preciso simplificar bastante a mecanica do RPG, de forma
que nao foi necessario criar personagens. Também optou-se por nao incluir testes
de forca, nem de destreza, muito menos testes de habilidades que ndo fossem

matematicas.
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Ainda assim, foram mantidos alguns testes de sorte, porque eles
caracterizam o jogo de RPG. Nesses testes é possivel que o jogador perca a
partida, mesmo tendo o conhecimento matematico que visamos introduzir. Foram
mantidos apenas os testes de sorte (o dado de 6 faces sera utilizado sendo que

os valores 1, 2 e 3 representam acerto e os nimeros 4, 5 e 6 representam erro).

O motivo de manter os testes de sorte repousa no fato de que eles nao
dependem especificamente da criacdo de um personagem com habilidades
especificas, além disso, sdo caracteristicas dos jogos de RPG esse tipo de teste e
confere um carater ludico ao jogo.

O préximo passo foi definir o cenario da aventura. Entdo, optou-se pela
utilizacdo dos conhecimentos sobre o Papiro de Rhind e a forma que ele orienta
para se resolver os problemas, ambientando no Antigo Egito.

Porém, essa aventura transcorre quase que totalmente dentro de uma
caverna. O levantamento bibliografico sobre RPG foi utilizado para criar uma
aventura inspirada em elementos e referéncias a jogos de RPG no estilo
Dungeons & Dragons e, mais especificamente, no estilo de livros de jogos como

“Aventuras Fantasticas”.

Esse tipo de aventura é bem tipica de RPG. Apesar da simplificacao feita
no sistema, esse jogo € um tipico RPG no estilo aventura solo. A aventura
acontecera sempre com um Unico jogador, pois considera-se que, aplicando o
jogo com um jogador de cada vez, teremos melhores condicées de perceber as
interacdes do estudante com o jogo.

Apesar disso, com a escolha de uma aventura solo, perdemos a interacao
entre os jogadores, que poderia ser uma variavel importante de ser analisada
durante o jogo. Acreditamos que uma partida em dupla ou em grupos pode ser 0
foco de pesquisas futuras, pois esse tipo de escolha também pode ser relevante
para aprofundar a reflexao.

Outra preocupacao, durante a confeccao do RPG, foi com a linguagem
empregada. Foram utilizadas palavras e expressdées com uma linguagem pouco
rebuscada, para facilitar a compreensao dos jogadores.
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Também foi escolhido um método de jogo que privilegiasse a resolugao de
problemas. Entdo, a estrutura foi elaborada de modo que o aluno lesse uma breve
introducao do enredo e tivesse um primeiro contato com o método de falsa

posicao.

Depois ele é levado até a caverna, onde grande parte da aventura se
desenrola. A partir dai inicia-se o jogo

Vale salientar que a maioria dos testes sdo problemas que podem ser
resolvidos pelo método de falsa posicdo. Apesar disso, é possivel que os
jogadores desenvolvam outras estratégias de resolucao dos problemas, que
serdo analisados conforme forem aparecendo. Ha também paragrafos que levam

a testes de sorte, ou a escolhas dentro da estoria.

Outra variavel importante é que nao existem duas ou trés narrativas
diferentes dentro do jogo. Em algumas aventuras solo existem varias historias que
se desenrolam dependendo das escolhas do jogador. Este RPG nao foi formulado
dessa forma, ha apenas uma aventura e, dependendo das escolhas do jogador,

ocorrem poucas mudancgas no roteiro da aventura.

Essa escolha se deve a complexidade envolvida em criar varias historias
dentro da principal e também ao fato de que esse aumento na complexidade da
aventura poderia aumentar a complexidade do préprio jogo. A intencao é que

esse seja um jogo facil, que possa ser jogado por criangas.

Outra parte importante foi a organizacao dos problemas. O jogo inicia-se
com o0s mais simples e chega aos mais complexos conforme a aventura
prossegue. O Jogo tem no total 34 paragrafos e alguns deles trazem problemas
gue devem ser resolvidos pelo jogador.

A estratégia de comecar com problemas mais simples e depois ir
aumentando a complexidade, na medida em que o0 jogo prossegue, tem o intuito
de n&o causar ansiedade aos jogadores menos habilidosos, nem entediar os
jogadores com mais habilidade.

A intencao foi dar ao jogo uma dinamica em que, nao sé os problemas,
mas o enredo inspirado no Antigo Egito criasse um ambiente estimulante, em que

0s jogadores persistissem até o final da aventura.
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O fluxograma a seguir mostra a organizacdo dos paragrafos. As setas
mostram como cada decisdo do estudante pode leva-lo a outro paragrafo. As
setas amarelas mostram decisdes consideradas como acertos, enquanto as setas

azuis mostram as erradas.

Percebe-se no comec¢o do jogo que, mesmo quando o jogador erra em um
paragrafo, ele ainda pode ter uma nova chance para continuar na estéria. Essas
“chances” acontecem principalmente no comego do jogo e tém o objetivo de
permitir que o educando possa chegar a uma estratégia de resolucdo dos
problemas e que possa testa-la.
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llustracao 1: A Organizacao da Partida
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O primeiro problema pode ser encontrado antes do paragrafo 1: “é preciso
girar o trinco um total de vezes que adicionadas sua quinta parte perfazem 30

giros”

Esse problema pode ser resolvido procurando um numero multiplo de 5 e
adicionando-0 a sua quinta parte, devemos encontrar 30 unidades. Se tentarmos
adicionar a quinta parte de 25, teremos 25+5 = 30. Entdo 25 €& o numero
procurado. Se o educando errar esse primeiro problema, ele sera levado ao
paragrafo 7, onde perceberd que errou e vai se deparar novamente com a
questao.

Errando novamente o estudante ira para o paragrafo 6, onde percebera
que nao acertou e vai se deparar com o problema mais uma vez. Dessa forma, no
primeiro problema o jogador tera varias chances para descobrir uma estratégia de
resolucdo dos problemas antes de prosseguir, mas isso nao acontecera com 0s

demais problemas.

Outro fator importante é o fato de que prosseguir na aventura nao quer
dizer necessariamente que o aluno avancara paragrafos. Essa dindmica de
avancar e regredir nos numeros dos paragrafos impede que o aluno “pule”

paragrafos dificeis para chegar ao fim da aventura.

Assim, é preciso seguir por todo o caminho para chegar ao fim da aventura
sem “gueimar” etapas. Além disso, essas idas e vindas conferem um carater ndo

linear a aventura.

Prosseguindo, o préximo problema (existente no paragrafo 5) segue o
mesmo modelo do primeiro. E pedida uma quantidade que, adicionada sua quarta
parte sera igual a 20. Um erro nesse problema levara o aluno a perder o jogo,

enquanto que um acerto o levara adiante na aventura.

O proximo passo € um teste de escolha, no paragrafo 19. Ambas as
escolhas levam ao prosseguimento da aventura, mas um teste de sorte pode ser
pedido, dependendo da escolha, no paragrafo 2. Esse tipo de teste é
caracteristico de RPG e foi colocado por uma questdao muito mais ludica do que
pedagdgica.
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Depois dessa escolha, ha um outro teste de sorte, no paragrafo 5. Falhar
significa o fim do jogo, enquanto que a continuagdo da aventura depende de uma

boa jogada com o dado.

O préximo problema, proposto no paragrafo 25, é mais complexo que os
anteriores. Nele, pede-se um numero que, adicionada sua décima parte e mais 3
unidades sera 58. Aqui a intencao é que haja um salto conceitual para descobrir
se os estudantes podem generalizar a estratégia que foi concebida para resolver
0s problemas até aqui, de forma a utiliza-la também para problemas mais

complexos.

Além disso, essa € a primeira vez no jogo que os educandos se deparam
com 3 opcoes de resposta. Existe a resposta correta, que leva a continuacao da
aventura; existe uma resposta préxima da correta, que leva novamente ao mesmo

problema; existe uma resposta distante da correta, que leva a perder o jogo.

O préximo problema, no paragrafo 29, traz uma nova questdo, em que é
preciso encontrar: “Um numero que, subtraida sua terca parte, adicionada 1
unidade sera 7.” Esse problema é novo, pois pede uma subtracao.

Nesse paragrafo sdo dadas outras 3 opcoes de resposta: uma certa, uma
que faz o jogador voltar a escolher (apesar de estar errada) e uma terceira que

leva a perda do jogo.

O préximo problema, no paragrafo 14, € uma escolha entre subir e descer
escadas. Enquanto subir significa continuar a aventura, descer leva a um teste de

sorte. Uma falha significa o fim da aventura.

Finalmente, no ultimo problema, no paragrafo 20, é pedido para descobrir
um numero que, adicionadas suas terca e quarta partes sera igual a 19. Esse é o

problema mais dificil do jogo.

Dessa vez sdao dadas 4 opcoes de respostas ao jogador. Qualquer
resposta que ndo seja correta levard ao fim do jogo, enquanto que a resposta
certa levara a uma escolha. Essa escolha sera fugir ou tentar conversar com
homens suspeitos. Escolher fugir levara ao fim da aventura; escolher falar com

eles fara com que o jogador perca o jogo.
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2.1 Desenvolvimento e Analise

2.1.1 Aplicacao Piloto

Antes da verséo final do jogo, foi feita uma versdo que pode ser chamada
de “piloto”, para aplicacdo. Essa versao tinha o objetivo de diagnosticar qual a
visdo que os estudantes teriam desse RPG educativo matematico.

A primeira versdao desse RPG foi feita e testada durante o segundo
semestre de 2010, com alunos de uma escola publica estadual da Grande Sao

Paulo.

Foram escolhidas duas alunas, do sétimo ano (sexta série) do ensino
fundamental. O critério de selecdo levou em conta a habilidade na leitura e
interpretacao de textos. O professor de Lingua Portuguesa foi o responsavel pela
indicacao dessas alunas, que foram convidadas a jogar uma partida desse jogo.

Ambas aceitaram e jogaram, uma por vez. Durante o jogo elas foram interrogadas
sobre o porqué de suas escolhas. Foi possivel perceber que nenhuma das duas
utilizou o método de falsa posicao para resolver os problemas, mas ambas
acertaram os dois primeiros problemas do jogo.

Quando perguntadas sobre qual estratégia utilizaram, disseram que
procuraram 0S numeros que estavam “mais perto” do numero pedido. Por
exemplo, se um numero, adicionada sua quarta parte é 20, escolhiam 16 e néao
12. Ou, se um numero, adicionada sua quinta parte é 30, escolhiam o0 25 e nédo o
20.

Quando perguntadas se leram a introducao do jogo, ambas disseram que
sim. Depois, quando interrogadas se a introdugdo ndo mostrou como resolver os

problemas, ambas responderam negativamente.

Essa aplicacdo do jogo gerou modificacdes na introducdo e nos primeiros
problemas. A introducéo teve de ser reformulada para dar mais informacdes sobre
o método de falsa posicao na forma de um exemplo. Ja os problemas foram
rearranjados para dar algumas dicas ao aluno que errasse, além disso, foram
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modificadas as respostas erradas para que elas ficassem “mais proximas” do

numero.

Na primeira versao do RPG, respostas erradas levavam, invariavelmente, a
derrotas no jogo. Na segunda versao, diversos erros acabam levando o jogador
ao mesmo problema, para que possa tentar novamente. A primeira versao tinha

menos dicas e exemplos que a segunda.

2.2 Roteiro de Aplicacao do RPG Educativo Matematico

2.2.1 A atividade

A pesquisa consistiu na aplicacdo de um jogo educativo matematico na
forma de um RPG. O jogo consiste na leitura de uma pequena introducao, que
procura situar o estudante no periodo do Antigo Egito e mostra como os egipcios
utilizavam o método de falsa posicédo. Foram citados exemplos de aplicacao deste
método.

O jogo foi apresentado aos alunos simplesmente com a indagacao: “Vocé
gostaria de jogar comigo?”. O segundo passo foi explicar que todas as
informacdes necessarias ao jogo encontravam-se no proprio jogo e que s6 seria

necessario ler. Entao foi proposto o jogo como atividade.

2.2.2 Local de aplicacao

A aplicacdo da atividade foi na EE Alexandre Rodrigues Nogueira. Trata-se
de uma escola estadual na grande Sao Paulo. Essa escola conta com uma
estrutura de sala de informatica, biblioteca e quadra coberta. Ela foi escolhida por
dois motivos: primeiro, pela disponibilidade apresentada pela direcdo e corpo
docente, o que facilitou o contato e a aplicacao da atividade. Segundo, porque se
trata de uma escola publica, isto é, da rede de ensino publico dentro do Estado de
Séo Paulo.
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Essa escola possui 16 salas de aula sendo que, pela manha, 8 salas sao
utilizadas pelo ensino fundamental I, e 8 sdo utilizadas pelo ensino médio. A
tarde, 8 salas sdo utilizadas pelo ensino fundamental Il e 8, pelo ensino médio. A
noite, 6 salas sao utilizadas pela Educacédo de Jovens e Adultos e 6 salas, pela
Educacgéo de jovens e Adultos. Quanto ao corpo docente, mais de 90% do quadro
€ composto de professores efetivos, sendo poucos os professores contratados.

O pedido de autorizacdo para aplicar a atividade foi feito em nome do

professor Rafael Rix Geronimo como segue nos anexos.

A aplicagédo da pesquisa foi feita no primeiro semestre letivo deste ano de
2011, pois o planejamento dos professores dessa escola prevé que o0s
conhecimentos sobre algebra e equagdes do primeiro grau sejam trabalhados no

terceiro bimestre para os sétimos anos.

2.2.3 Perfil da sala e dos alunos

Essa escola conta com trés salas de sétimo ano, com uma média de trinta
e cinco alunos por sala de aula. Assim, para a aplicacdo da atividade foram
selecionados cinco alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental. Esses alunos

foram escolhidos dentre os 105 alunos matriculados nessa escola.

Os alunos selecionados tinham bom dominio da habilidade de leitura e
escrita para que a atividade se desenvolvesse sem maiores problemas. Para
tanto, antes da aplicacao do jogo propriamente dito, foi feito um diagnostico de
leitura e escrita dos alunos.

A partir desse diagnéstico, soube-se quais alunos tinham melhor dominio
da habilidade leitora para aplicar o jogo educativo matematico. Uma vez
selecionados os alunos, foi aplicada a atividade durante aulas vagas desses

alunos.

Cada sessao foi feita com apenas um aluno. Essa opcao permitiu que cada

aluno fosse observado individualmente. Apesar disso, a opg¢do de observar
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apenas um aluno por vez fez com que fosse necessario mais de um dia de

aplicagéo da atividade.

Com esse acompanhamento individual, foi possivel observar melhor o

desenvolvimento do jogo para cada um.

2.2.4 A aplicacao da atividade

Cada aluno recebeu um bloco de notas, lapis, borracha, um dado de seis
faces e o livreto que apresenta o jogo. O dado de seis faces auxiliou nos testes de
sorte presentes no jogo, enquanto cada uma das jogadas foi transcrita com

justificativas no bloco de notas.

Cada estudante foi acompanhado por um aplicador para facilitar a
interpretacao das respostas dadas. O bloco de notas utilizado por cada estudante

também foi analisado.

O aplicador também estava munido de um bloco de notas. As principais
impressdes foram por ele transcritas procurando identificar quais as estratégias
utilizadas por cada educando, para responder os problemas propostos durante o

jogo.

O aplicador nédo respondeu, nem mediou nenhuma das respostas dos
estudantes. Nos casos em que os alunos falharam no problema e perderam o
jogo, eles puderam recomecar a partida quantas vezes acharam necessario. Eles

apenas continuaram a preencher o bloco de notas.

Nos casos em que o educando jogou duas ou mais vezes, o aplicador
prestou especial atencdo para descobrir se o estudante mudou ou nao suas

estratégias de resolucao dos problemas que compdem o jogo.

Tal mudanca pode representar que o0 jogo mobiliza diferentes

conhecimentos e ajuda as mudanc¢as nos alunos, do ponto de vista cognitivo.
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Nao foram aplicados questiondrios especificos, mas foram feitas perguntas
que foram registradas no bloco de notas do aplicador. Tais perguntas tinham o

intuito de perceber as impressdes do aluno frente ao jogo.

Antes da andlise propriamente dita, cabe aqui explicar qual o formato
desse jogo para que a andlise ndo pareca estranha as pessoas que nao
conhecem os RPG que podem ser classificados como aventura solo.

Geralmente esse RPG nao possui um desenrolar linear. Isso acontece para
qgue os jogadores ndo continuem a histéria sem que tenham passado por todas as
etapas. Se as aventuras solo tivessem linearidade o jogador poderia falhar no
paragrafo 1 e continuar no paragrafo 2 e isso poderia atrapalhar ou desmotivar os
jogadores, que desse modo nao teriam motivo para se esforcar para descobrir

como resolver os problemas.

Assim, uma resposta certa no 1° paragrafo pode levar o jogador ao
paragrafo 15, por exemplo, € uma nova resposta correta pode levar o jogador ao
paragrafo 25. Dessa forma o jogo transcorre de uma maneira nao linear,
respostas corretas podem até mesmo fazer com que os jogadores regridam para
0s primeiros paragrafos, sem que isso altere a estrutura do jogo.

Por isso, ao proceder a analise, é apresentado primeiro um organograma,
gue mostra quais paragrafos foram escolhidos pelo educando durante a partida,
depois, o paragrafo escolhido pelo aluno, sua resposta digitalizada, a transcricéo
da resposta e uma breve andlise dessa resposta, que precede a avaliagdo da
partida como um todo.

Essa escolha foi feita para facilitar a interpretacdo dos resultados obtidos
durante as partidas. Mas isso ndo impede que seja consultado no anexo | de
nossa pesquisa a RPG na integra, para que néo restem duvidas de como a

partida transcorreu.
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CAPITULO 3

3 APLICACAO E RELATO
3.1 Aplicacao para o Aluno 1:

3.1.1 Organizacao da Primeira partida:

Par. 1 ::> Par. 15 ::> Par. 19 ::> Par. 11

Derrota
no <::| Par. 30 <::| Par. 5

Jogo

llustracao 2 Organizacao da Partida 1 para o Jogador 1

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como é pedida a quinta parte pensarei no 5. A
quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 = 12
20 4 20+4 =24

“Entao devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para

chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
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Se vocé discorda dessa conta e gira o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se
vocé concorda com essa conta e gira o trinco 25 vezes, va para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravado os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20, passara.”.

Nesse momento, novamente € pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabecga: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1=5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24; se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho, seus olhos comegcam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3, va para o paragrafo 33; se tirar de 4
a 6, va para o paragrafo 30.

302 Vocé cai e perde os sentidos. Quando acorda, percebe que esta em
sua casa. Tudo ndo passou de um sonho. A aventura acabou.
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3.1.2 As Escolhas feitas pelo Aluno 1 na Primeira Partida:

Foi explicado como o aluno deveria fazer e ele leu a introdugéo. Apés ler a
introducéo, o aluno foi do paragrafo 1 para o paragrafo 15, parecendo concordar
que a conta mostrada no paragrafo 1 esta certa.

Apesar disso, 0 aluno pareceu nao ter encontrado uma regularidade na
tabela, mesmo assim, ele ndo viu necessidade de calcular nada nesse primeiro

paragrafo, apesar de ser expressamente pedido que fizesse isso.
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llustracao 3 Resposta 1 do Jogador 1
“... concordei porque a conta que o personagem fez juntando esses

cauculos de conta estam certa a resposta s6 caucular a conta ...”

No paragrafo 15, o estudante comecou a questionar a tabela e a fazer
contas para verificar se os resultados estavam certos. Fez isso na tabela de
quartas partes. Decidiu que a tabela estava certa e concordou com a resposta,
apesar de demonstrar duvidas.

llustracao 4 Resposta 2 do Jogador 1
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“... para por os paragrafos que passei o0 calculo da o resultado certo e eu

estou em duvida

4x1=4
4x2=8
4x3=12
4x4=16
concordo ...”

Do paragrafo 15 o estudante decidiu ir para o paragrafo 19, parecendo
aceitar todas as contas mostradas nos paragrafos do jogo como certas.

Do paragrafo 19 o aluno foi para o 11 decidindo enfrentar o escorpido; do
paragrafo 11 foi para o 5; do paragrafo 5 foi para o 30, pois seu teste de sorte
pediu que fizesse isso. No teste de sorte o aluno perdeu o jogo.

Nessa primeira partida foi possivel perceber que o educando comecou a
explorar as tabelas para procurar regularidades. Essa partida foi interrompida por
um teste de sorte. Por conta disso, foi perguntado se o aluno gostaria de jogar

novamente e ele respondeu afirmativamente. Ele decidiu voltar ao paragrafo 5.

3.1.3 Organizacao da Segunda Partida:
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Par. 1 Par. 11

4

4

Par. 15 |::> Par. 19

Par. 5

i

Par. 29 <:| Par. 25 <:| Par. 33

Derrota
Par. 22 |:> Par. 17 |:> no

Jogo

llustracao 5 Organizacao da Partida 2 para o Jogador 1

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero | Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e gira o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se

vocé concorda com essa conta e gira o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parta o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:
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Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 =20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comecam a se acostumar com a
escuriddao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a
6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual € o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

NUmero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
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40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero que subtraida sua terca
parte adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes
no caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual € o numero da maneira como vocé achar
melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos va para o paragrafo 22,
para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14 e para

seguir o caminho com 10 tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

222 Vocé segue pelo caminho escolhido que faz uma curva a direita. Ela
parece suave, mas demora para terminar. Andando por muito tempo é possivel
ver a mesma placa de outrora. Nesse momento um pensamento se torna
inevitavel: “Errei /!I" E necessario escolher outro caminho. Para seguir o caminho
com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14; para seguir o caminho com 10
tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

172 Escorregando e segurando nas paredes, voceé fica perdido, sem nunca
se encontrar. A aventura acaba aqui.

3.1.4 As Escolhas feitas pelo Aluno 1 na Segunda Partida:

Dessa vez ele foi para o paragrafo 33 e depois para o 25.

No paragrafo 25 o aluno pareceu apresentar dificuldades. Entao foi feita a
pergunta sobre o que é a décima parte. Depois de refletir, ele percebeu que a
décima parte € o numero dividido por 10. Aparentemente, ndo percebeu que a
soma das linhas em negrito eram uma pista do resultado, mesmo assim, percebe-

se que procurou uma légica ou regularidade para responder.
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Rabiscou somas do tipo 14 + 14 + 14 (primeira linha somados 3 vezes) e
apagou, procurando uma conta que tenha como resultado 58. Perguntou se

poderia “juntar” linhas, recebendo uma resposta afirmativa.

llustracao 6 Resposta 3 do Jogador 1

Depois disso, fez a seguinte conta: 40 + 18 = 58 e respondeu
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llustracao 7 Resposta 4 do Jogador 1

“... 50° pedra por que eu fiz a conta na pag. anterior e de o resultado e eu

desidi ir para essa pedra 5° ...

Foi do paragrafo 25 para o paragrafo 29.
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llustracao 8 Resposta 5 do Jogador 1

“... Eu decidi o caminho com as 22 pedras porque eu acho que a conta é de

adicao desse calculo ...”

Esse estudante aparentou sentir dificuldades em saber o que € a terca
parte e decidiu “chutar”.
Foi do paragrafo 29 para o 22.
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llustracao 9 Resposta 6 do Jogador 1

“..fuiparao 17° ..

Aqui nao foi dada uma explicacdo nem sobre calculos, nem sobre
estratégias ou raciocinios para resolucao. Isso poderia talvez indicar que o aluno

nao sabia a resposta e decidiu “chutar” novamente.
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llustracao 10 Resposta 7 do Jogador 1

“... vou para por que ja é a segunda tentativa que fiz e perdir o jogo

novamente ...”

Dessa forma, o estudante decidiu terminar o jogo, pois perdeu 2 partidas e
sentindo-se desestimulado depois de uma hora e meia de partida. Foi possivel
notar que esse estudante explorou as tabelas presentes no jogo, mas néao
conseguiu desenvolver uma estratégia propria para resolver os problemas.
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3.2 Aplicacao para o Aluno 2:

3.2.1 Organizacao da Primeira partida:

Par. 1 :> Par. 15 :> Par. 19 ::> Par. 11

Derrota
no <:: Par. 30 <::| Par. 5

Jogo

llustracao 11 Organizacao da Partida 1 para o Jogador 2

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 57
Nesse momento vocé pensa: “Como é pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 1042 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes vé para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que

somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.
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Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma idéia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parta o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441=5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide

colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegam a se acostumar com a
escuriddao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.

302 Vocé cai e perde os sentidos. Quando acorda, percebe que esta em

sua casa. Tudo nao passou de um sonho. A aventura acabou.

3.2.2 As Escolhas feitas pelo Aluno 2 na Primeira Partida:

Foi explicado como o aluno deveria fazer e ele leu a introdugéo.

O aluno pareceu ter dificuldade nessa leitura.
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Nesse problema, o aluno se prendeu na questao de que 25 + 5 = 30 e nao
na questao de que 5 € a quinta parte do numero que deve ser somado ao proprio
namero para totalizar 30. Mesmo assim ele concordou com a conta apresentada

no primeiro paragrafo e foi ao paragrafo 15.

llustracao 12 Resposta 1 do Jogador 2

“... porque 25 + 5 sempre foi 30 nessa conta aumentou 5 e ndo qualquer

outro numero ...”

No paragrafo 15 ainda aparentou que ele ndo entendeu o que foi pedido,
que é a quarta parte do numero e nao a simples conferéncia de que 16 + 4 = 20.
Apesar disso, ele ainda continuou concordando com as respostas dadas nos
paragrafos do jogo. Nao procurou conferir ou explorar as tabelas apresentadas
até agora.
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llustracao 13 Resposta 2 do Jogador 2

“... Sim, eu concordo pois 0 numero vai sempre aumentando e nunca
diminuindo. 16 + 4 =20 ...”

Foi do paragrafo 15 para o 19, depois para o 11 para o paragrafo 5 sem dar

explicagdes de suas escolhas e também sem marcar nada em seu bloquinho.

No teste de sorte presente no paragrafo 5 ele jogou o dado e foi para o
paragrafo 30, perdendo o jogo.

Nessa primeira partida foi possivel notar que o estudante conferiu as
somas apresentadas nas respostas dos paragrafos. Mesmo assim, nota-se que



69

ele ndo conferiu as quintas e quartas partes dos numeros. Isso pode denotar que
esse estudante ndo entendeu qual era o problema.

3.2.3 Organizacao da Segunda partida:

Par. 11

Par. 1 |::> Par. 15 |::> Par. 19

4

Par. &

Par. 12 <: Par. 25 <:| Par. 33

{

Derrota
no

Jogo

llustracao 14 Organizacao da Partida 2 do Jogador 2

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A
quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 541 =6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entao devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.



70

Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se
vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes vé para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente € pedido um valor desconhecido e uma idéia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, 0 balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpiao.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegam a se acostumar com a
escuriddao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a
6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais

um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
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caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

NuUmero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir 0 numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o

paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

122 Tocando a 40 ? pedra com a mdo um caminho se abre a sua frente e,
seguindo por ele, vocé caminha até chegar a uma luz. Qual é a sua surpresa

guando descobre que voltou a cidade. A aventura acabou.

3.2.4 As Escolhas feitas pelo Aluno 2 na Segunda Partida:

O aluno decidiu jogar novamente recomecando do paragrafo 5, sé que

dessa vez ele foi para o paragrafo 33 e depois para o paragrafo 25.

Nesse paragrafo, o aluno aparentou ter lido varias vezes a questao que se
lhe apresentou complexa, teve dificuldades para entender o que era a décima
parte de um numero. O estudante pareceu dividir os numeros da tabela por 10

para aferir o resultado. Testou se podia confiar na tabela.
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llustracao 15 Resposta 3 do Jogador 2
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“... 25 porque 10 dividido por 40 € 4 e eu escolhi 40° porque foi uma das

maneiras que eu pensei ...”
Foi do paragrafo 25 para o 12, perdendo o jogo.

Constatou-se que esse aluno continuou conferindo os valores dados na
tabela e que, a partir deles, fez suas escolhas, mesmo que elas se revelassem
errdbneas. Ele ndo compreendeu que, no caso do paragrafo 25, deveria se somar
duas linhas diferentes da tabela.

Quando perguntado se gostaria de jogar novamente, a resposta foi

afirmativa.

3.2.5 Organizacao da Terceira Partida:

Par. 11

Par. 1 |::> Par. 15 |::> Par. 19

@

Par. 5

Par. 29 <:: Par. 25 <:: Par. 33

|

Derrota
Par. 22 |::> Par. 17 |::> no

Jogo

llustracao 16 Organizacao da Partida 3 do Jogador 2

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A
quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:
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Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5¢+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entao devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes véa para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco, a porta se abre. Um calafrio percorre seu
corpo, mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra
um balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade

que somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente € pedido um valor desconhecido e uma idéia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1=5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24; se concorda com esse pensamento e decide

colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.

112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.
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52 Continuando pelo caminho seus olhos comegcam a se acostumar com a
escuriddao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a
6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

NuUmero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero que subtraida sua terca
parte adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes
no caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual € o numero da maneira como vocé achar
melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos va para o paragrafo 22,
para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14; para seguir
o caminho com 10 tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

222 Vocé segue pelo caminho escolhido que faz uma curva a direita, ela

parece suave, mas demora para terminar. Andando por muito tempo é possivel
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ver a mesma placa de outrora. Nesse momento um pensamento se torna
inevitavel: “Errei /II" E necessario escolher outro caminho. Para seguir o caminho
com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14 e para seguir o caminho com 10
tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

172 Escorregando e segurando nas paredes, vocé fica perdido, sem nunca

se encontrar. A aventura acaba aqui.

3.2.6 As Escolhas feitas pelo Aluno 2 na Terceira Partida:

Foi do paragrafo 25 para o 29. Pareceu ndo entender bem o porqué dessa
escolha, mas eliminou a resposta, que sabia ser incorreta por ter perdido a partida
anterior. Esse educando fez contas para justificar sua resposta.
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llustracao 17 Resposta 4 do Jogador 2

“... 25 se 10 dividido por 40 e 4 e 4+44 é igual 48 o caminho mais facil é

pelo 50° ...

Pareceu confuso. Leu varias vezes o paragrafo 29 e sentiu muita
dificuldade. Ficou mais de 30 minutos no paragrafo 29. Esse aluno escolheu como

estratégia de jogo seguir pela primeira resposta presente no problema.

llustracao 18 Resposta 5 do Jogador 2

“... Eu acho que e o 1° caminho, pois a conta e de adicées...”

Foi do paragrafo 29 para o paragrafo 22. Nao foi possivel notar ai qual a
estratégia usada pelo estudante.
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llustracao 19 Resposta 6 do Jogador 2

“... 22 Eu acho que é o0 10 pois a conta é adi¢ao...”
Quando no paragrafo 22, leu novamente o paragrafo anterior. Foi o
primeiro que fez isso. Foi do paragrafo 22 para o paragrafo 17, perdeu o jogo.
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llustracao 20 Resposta 7 do Jogador 2

“... Agora eu vou seguir o caminho 9 pois fui pelos outros caminho e errei

Nessa partida ficou claro que o aluno teve dificuldades para responder os
problemas. Nao conferiu os valores presentes nas tabelas. Quando perguntado se

gostaria de jogar novamente, a resposta foi afirmativa.



3.2.7 Organizacao da Quarta Partida:

Par. 1 |::> Par. 15 |::> Par. 19

Par. 29 <::| Par. 25 <::| Par. 33

Par. 22 |::> Par. 14 |::> Par. 20

Par. 11

d

Par. 5

[

llustracao 21 Organizacao da Partida 4 para o Jogador 2
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12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é

pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 57

Nesse momento vocé pensa: “Como é pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero | Juntando Tudo
5 1 541=6
10 2 1042 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.

Desse jeito, o numero € 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para

chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.

Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes vé para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,

mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um

balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que

somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.
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Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma idéia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parta o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2 =10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide

colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de idéia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegam a se acostumar com a
escuriddo. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.
332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:
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Numero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir 0 numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero que subtraida sua terca
parte adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes
no caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual é o numero da maneira como vocé achar
melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos va para o paragrafo 22,
para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos, va para o paragrafo 14 e para
seguir o caminho com 10 tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

222 VVocé segue pelo caminho escolhido que faz uma curva a direita, ela
parece suave, mas demora para terminar. Andando por muito tempo é possivel
ver a mesma placa de outrora. Nesse momento um pensamento se torna
inevitavel: “Errei /!I" E necesséario escolher outro caminho. Para seguir o caminho
com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14 e para seguir o caminho com 10
tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

142 Seguindo pelo caminho escolhido que faz uma curva a esquerda e
continua em linha reta, aparecem duas escadas, uma para cima e outra para
baixo. Se vocé decidir subir as escadas; va para o paragrafo 20, se decidir descer

as escadas; va para o paragrafo 21.

202 Ao subir um longo lance de escadas aparece uma gigantesca porta.
Gravado na porta existem os dizeres: “Aqueles que conhecem qual a quantidade
que somada sua terca parte e depois adicionada sua quarta parte totaliza 19
sabera qual trinco puxarl’. Prestando atencdo é possivel visualizar 23 trincos
nessa porta, da esquerda para a direita. Descubra o numero da maneira como

vocé achar melhor. Para puxar qualquer dos seis primeiros trincos, va para o
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paragrafo 3, para puxar os trincos que vao do 7° até o 12° va para o paragrafo 23,
para puxar os trincos que vao do 13° até o 18° va para o paragrafo 9, para puxar
os trincos que vao do 192 até o 23° v4 para o paragrafo 26.

3.2.8 As Escolhas feitas pelo Aluno 2 na Quarta Partida:
Voltou para o paragrafo 22 e foi, por eliminacao, ao paragrafo 14. Foi do
paragrafo 14 para o paragrafo 20. Demorou para responder o problema.

Esse educando nao registrou suas jogadas dando a entender que decidiu
por eliminacédo pelo paragrafo 14 e escolheu, também de maneira aleatéria, pelo

paragrafo 20. Depois de perder o jogo esse aluno decidiu interromper a partida.

Aparentemente, ndo desenvolveu uma estratégia de jogo, pois nao
registrou suas respostas e, as que registrou, ndo explicam o raciocinio utilizado,

dando a entender que suas escolhas foram aleatérias.

3. 3 Aplicacao para o Aluno 3:

3.3.1 Organizacao da Primeira partida:

Par. 1 ::> Par. 15 |::> Par. 19 ::> Par. 2 ::> Par. 16

Par. 12 |< Par. 25 Par. 33 <:| Par. 5 Par. 11

Derrota
no

jogo

llustracao 22 Organizacao da Partida 1 para o Jogador 3
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12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero | Quinta Parte do NUumero | Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e gira o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se

vocé concorda com essa conta e gira o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que

somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma idéia
comeca a se formar em sua cabecga: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1 =5
8 2 8+2 =10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide

colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.
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192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpiao.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a
6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por esse
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Numero Décima Parte do Numero | Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o

paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

122 Tocando a 40 ? pedra com a mdo um caminho se abre a sua frente e,
seguindo por ele, vocé caminha até chegar a uma luz. Qual é a sua surpresa
quando descobre que voltou a cidade. A aventura acabou.
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3.3.2 As Escolhas feitas pelo Aluno 3 na Primeira Partida:

Foi explicado como o aluno deveria fazer e ele leu a introdugéo.

O aluno 3 pediu para ler a introducdo duas vezes e repetiu o procedimento
com o primeiro paragrafo. Ele concordou com a conta apresentada nesse
paragrafo e disse ter juntado a primeira e a terceira linhas da tabela.

Esse procedimento denotou que o aluno 3 teve dificuldades com a leitura
ou com a linguagem presente no jogo. Mesmo tendo concordado e tendo dito que
utilizou o calculo mental, esse educando resolveu conferir a conta, somando
6+24=30.

Irlﬁa“. .|]Jl; 'r:.-}-..l:.;' o.f ; [ } - Jﬁ.,‘-yr-"ﬁle{;u*-; (,JL

'E.’)’jl:'_l',.-'y'\_ i JITT = r-.‘-",_';"'l"]l{'. :r_l'{,-"l-:h-."_r

llustracao 23 Resposta 1 do Jogador 3

“... Eujuntei a 12 e a 3° respostas de capesa e teu a conta serta...”

No décimo quinto paragrafo, o estudante concordou com a conta
apresentada a nao viu necessidade de fazer novamente, simplesmente
concordou.
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llustracao 24 Resposta 2 do Jogador 3

“... Porque a soma da 3¢ fileira joga no numero 20...”

O estudante passou pelos testes de sorte sem registrar suas jogadas, logo
nao existem registros nos paragrafos 19, 11, 5 e 33. No paragrafo 25, o educando
ignorou que teria de somar 3 unidades.



84

Considerou que a resposta era 40, pois era a ultima linha da tabela. Essa
resposta levou-o ao paragrafo 12, que representa derrota no jogo.

Nessa partida, foi possivel notar que esse aluno procurou explorar as
tabelas presentes no jogo para tentar responder os problemas. Apesar de ainda
nao ter encontrado uma resposta correta, procurou pela tabela para responder
cada problema e estava convencido de que as respostas apresentadas nos

primeiros problemas estavam corretas.

3.3.3 Organizacao da Segunda Partida:

Par. 1 |::> Par. 15 |::> Par. 19 |::> Par. 2 |::> Par. 16

Par. 8 <::| Par. 25 <::| Par. 33 <:| Par 5 Par. 11

Derrota
Par 12 | no
jogo

llustracao 25 Organizacao da Partida 2 para o Jogador 3

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como é pedida a quinta parte pensarei no 5. A
quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 541 =6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24
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“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se
vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero | Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide

colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.
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332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua € possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Numero Décima Parte do Numero | Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir 0 numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

82 Vocé toca a 55% pedra e ela se solta caindo ao chdo. No mesmo instante
um p6 estranho comeca a se desprender da parede. O pé toca de leve o seu
braco e nesse instante vocé sente uma coceira. Felizmente vocé escapa no ultimo
instante e pensa, devo pensar no multiplo de 10, adicionar sua décima parte e
somar 3, melhor ndo errar mais! De volta ao enigma: “Para passar por este
caminho € necessario encontrar a passagem que esta localizada em uma das
pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Se vocé procura a 50° pedra, va
para o paragrafo 29, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

122 Tocando a 40 ? pedra com a m&o um caminho se abre a sua frente e,
seguindo por ele, vocé caminha até chegar a uma luz. Qual é a sua surpresa
quando descobre que voltou a cidade. A aventura acabou.
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3.3.4 As Escolhas feitas pelo Aluno 3 na Segunda Partida:

Quando perguntado se queria continuar jogando, o jogador 3 disse querer
continuar do paragrafo 25.

Esse aluno disse ter juntado a primeira e a terceira linhas, além de somar 3
unidades. Ele parece nao ter entendido que se ele somou na coluna onde esta
escrito “tudo junto” para tirar a prova, o resultado obtido foi o nimero somada sua

décima parte.

Ele poderia ter somado em separado a fileira intitulada “namero”, pois
entao teria encontrado o numero procurado excluida a décima parte, pois essa

era a resposta pedida.
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llustracao 26 Resposta 3 do Jogador 3

“... A12linha junta com a 3? linha mas 3 é igual a: 44+11+3=58...”

Apesar de ndo chegar a uma resposta para esse problema, o educando
eliminou a resposta incorreta e escolheu o paragrafo 8. Nesse paragrafo o
educando escolheu novamente o paragrafo 12 (que ja havia sido causa de derrota
na primeira partida).

Nessa partida, foi possivel notar que o estudante ainda nao havia
estabelecido uma regra ou estratégia para responder os problemas propostos.
Devido a isso ele pareceu escolher os paragrafos de maneira aleatéria ou
baseado em calculos mentais e chegando as respostas.

Quando perguntado se gostaria de jogar novamente, esse estudante

respondeu afirmativamente.
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3.3.5 Organizacao da Terceira Partida:

Par. 1 :> Par.15::>l3ar.19:> Par. 2 :> Par. 16

Par. 8 |< Par. 25 <:: Par. 33 <: Par. 5 <::| Par. 11

Derrota
Par. 29 |::> Par. 17 I::> no

Jogo

llustracao 27 Organizacao da Partida 3 para o jogador 3

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso € facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5!”
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero | Quinta Parte do Nimero Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero € 25 e a quinta parte € 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes véa para o paragrafo 15.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
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balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20, passara.”.

Nesse momento novamente & pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2 =10
16 4 16+4 = 20

“Entdo o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24; se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpiao.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho, seus olhos comecam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirar de 4 a

6 va para o paragrafo 30.
332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por esse
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o nimero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
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pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Numero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

82 Vocé toca a 55% pedra e ela se solta caindo ao chdo. No mesmo instante
um poé estranho comeca a se desprender da parede. O pé toca de leve o seu
brago e nesse instante vocé sente uma coceira. Felizmente vocé escapa no ultimo
instante e pensa, devo pensar no multiplo de 10, adicionar sua décima parte e
somar 3, melhor ndo errar mais! De volta ao enigma: “Para passar por esse
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada em uma das
pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Se vocé procura a 50° pedra, va
para o paragrafo 29, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero que subtraida sua terca
parte adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes
no caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual é o numero da maneira como vocé achar
melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos va para o paragrafo 22,
para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14 e para

seguir o caminho com 10 tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

172 Escorregando e segurando nas paredes, vocé fica perdido, sem nunca
se encontrar. A aventura acaba aqui.



91

3.3.6 As Escolhas feitas pelo Aluno 3 na Terceira Partida:

O jogador 3 disse que queria continuar do paragrafo 8. Ele eliminou a
resposta incorreta e decidiu ir para o paragrafo 29.

Nesse problema o estudante escreveu os numeros 5 e 10. Depois ele
armou a conta 9 dividido por 3. Nessa resposta constatou-se que ele esta
procurando numeros divisiveis por 3 para responder ao problema. Mas ele
pareceu ignorar que o problema mencionava que a esse numero divisivel por 3

deveria-se somar 1 unidade.

c e we
llustracao 28 Resposta 4 do Jogador 3

O aluno decidiu ir para o paragrafo 17 e perdeu o jogo. Quando perguntado
se queria continuar jogando o estudante respondeu negativamente.

Nessa partida foi possivel perceber que o aluno procurou multiplos de 3
como pedido na introducdo do jogo. Apesar disso, ignorou que deveria ser
somada uma unidade ao numero pedido e, por isso, nao conseguiu encontrar a

resposta correta.

Apesar de ndo encontrar uma resposta certa, esse estudante procurou
formular uma estratégia de jogo. Essa estratégia foi a de procurar como resposta
nuameros multiplos das partes pedidas. Se era pedido um numero subtraida sua
terca parte, adicionada uma unidade o estudante procurava numeros divisiveis

por 3.
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3.4 Aplicacao para o Aluno 4:

3.4.1 Organizacao da Primeira Partida:

Par. 12

J

Derrota
no

Jogo

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso € facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5!”

Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

g par2s [ par 33 [0

Par. 1 |::> Par. 15 ::> Par. 19 >

Par. 2 ::> Par. 27

Par. 5 Par. 11

llustracao 29 Organizacao da Partida 1 do Jogador 4

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do NUumero | Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero € 25 e a quinta parte € 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes vé para o paragrafo 15.
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152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20, passara.”.

Nesse momento novamente € pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no

4, que tem como quarta parte o 1!” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 =20

“Entdo o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpiao.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11; para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.

22 Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 16, se

tirar de 4 a 6 va para o paragrafo 27.

272 Depois de tentar contornar, o inseto percebe sua presenca. Va para o
paragrafo 11.

112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho, seus olhos comecam a se acostumar com a
escuriddao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.
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252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por esse
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual 0 numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Numero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o

paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

122 Tocando a 40 ? pedra com a m&o um caminho se abre a sua frente e,
seguindo por ele, vocé caminha até chegar a uma luz. Qual é a sua surpresa
guando descobre que voltou a cidade. A aventura acabou.

3.4.2 As Escolhas feitas pelo Aluno 4 na Primeira Partida:

Foi explicado ao aluno como jogar. Ele leu a introdugéo do jogo.
No primeiro paragrafo o estudante concordou com as contas apresentadas
e explorou algumas relagdes numéricas (5x6=25+5, por exemplo).

Y. -4 - 5 ,
Mot ASTS =30 & wquel 57 5.6 = 30

u

llustracao 30 Resposta 1 do Jogador 4
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“... Juntando 25+5=30 é igual a 5.6=30 ...”
No paragrafo 15 o educando também concordou com as contas
apresentadas, mas nao explorou nenhuma outra relagdo numérica como no

problema anterior.
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llustracao 31 Resposta 2 do Jogador 4

“... A'soma de 16 pedra +4 € igual a 20...”

Nos testes de sorte o aluno néo fez qualquer registro, entdo ele passou
pelos paragrafos 2, 27, 11, 5 e 33 sem registrar nada. No paragrafo 25 ele tentou

relacionar os numeros presentes na tabela com a resposta.

Nao foi apresentado qualquer tipo de calculo para chegar a uma resposta.
O estudante tentou relacionar a tabela com a resposta.
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llustracao 32 Resposta 3 do Jogador 4

“... 40° porque o numero da tabela é relacionado ...”

Depois de perder a partida, foi perguntado se gostaria de jogar novamente,
0 estudante respondeu negativamente, pois ndo havia encontrado um jeito de
responder aos problemas.

Nessa partida foi possivel constatar que o aluno 4 tentou relacionar os
dados das tabelas e estabelecer relagdes numéricas com os numeros presentes
nas mesmas. Entretanto, isso ndo pareceu ser suficiente para que esse estudante
estabelecesse um raciocinio que fosse padrdao para a resolucao de todos os
problemas.
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3.5 Aplicacao para o Aluno 5:

3.5.1 Organizacao da Primeira Partida:

Par. 1 |::> Par. 7 |::> Par 15 >| Par. 19 |::> Par 2

Par 30 <:| Par 5 <::| Par. 33 <:| Par. 11 Par 27

Derrota
no

Jogo

llustracao 33 Organizacao da Partida 1 do Jogador 5

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5¢+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entao devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se
vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15.

72 Apoés girar 20 vezes nao acontece nada. Passado um tempo vocé

percebe que provavelmente errou e pensa: - Caramba, ndo pensei da maneira
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corretal Devo pensar em outro numero divisivel por 5! Tente descobrir 0 niumero
da maneira como vocé achar melhor. Se vocé girar o trinco 25 vezes va para o

paragrafo 15, se vocé girar o trinco 30 vezes va para o paragrafo 6.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece blogueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente é pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parta o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.

22 Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 16, se
tirar de 4 a 6 va para o paragrafo 27.

272 Depois de tentar contornar, o inseto percebe sua presenca. V& para o
paragrafo 11.

112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comecam a se acostumar com a

escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
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Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.

302 Vocé cai e perde os sentidos. Quando acorda, percebe que esta em

sua casa. Tudo ndo passou de um sonho. A aventura acabou.

3.5.2 As Escolhas feitas pelo Aluno 5 na Primeira Partida:

Foi explicado ao aluno como procedder no jogo. O aluno entdo leu a
introducdo. No primeiro paragrafo o aluno discordou da resposta dada, mas sem

explicar os motivos.
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llustracao 34 Resposta 1 do Jogador 5

“... Nao é preciso fazer a conta, porque esta errado...”

No paragrafo 7, o educando resolveu girar o trinco 25 vezes também sem

dar maiores explicacgdes.
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llustracao 35 Resposta 2 do Jogador 5

“... eu giro o trinco 25 vezes...”

No paragrafo 15, o estudante comecou a explorar a tabela e concordou
com a resposta dada no problema. Ele também conferiu os calculos apresentados
no problema.
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Ilustragao 36 Resposta 3 do Jogador 5

‘... Eu concordo com esse pensamento porque 16+4=4 entdo quando se

junta a quarta parte mais o numero o resultado é 20...”
Nos testes de sorte o0 aluno 5 n&o registrou suas opgoes.

Esse aluno perdeu o jogo no teste de sorte presente no paragrafo 5.
Quando perguntado se gostaria de jogar novamente, o estudante respondeu de

maneira afirmativa.

Nessa partida foi possivel constatar que o aluno 5 nao explorou a tabela
presente no problema do paragrafo 1, mas que ele mudou de postura no
paragrafo 15, explorando os numeros presentes no problema e conferindo os
resultados apresentados. Isso pode denotar a formulacdo de um raciocinio ou

estratégia de jogo.



100

3.5.3 Organizacao da Segunda Partida:

Par. 1 :> Par. 7

Par. 25 |< Par. 33

Par. 8 :> Par. 29

Vitoria
ho
jogo

T 4 7 4

Par. 15

Par. 19

Par. 2

Par. 5

Par. 14

Par. 20

Par. 23

Par. 34

fr 4 71 !

Par. 10 Par. 13

—
par 11 par 27

)

o

llustracao 37 Organizacao da Partida 2 para o Jogador 5

12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é

pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 57

Nesse momento vocé pensa: “Como é pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Namero | Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entao devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para

chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e girar o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7; se

vocé concorda com essa conta e girar o trinco 25 vezes véa para o paragrafo 15.
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72 Apoés girar 20 vezes ndo acontece nada. Passado um tempo vocé
percebe que provavelmente errou e pensa: - Caramba, ndo pensei da maneira
corretal Devo pensar em outro nimero divisivel por 5! Tente descobrir 0 numero
da maneira como vocé achar melhor. Se vocé girar o trinco 25 vezes va para o

paragrafo 15; se vocé girar o trinco 30 vezes va para o paragrafo 6.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravados os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que

somada sua quarta parte de pedras perfazem 20 passara.”.

Nesse momento novamente & pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora é pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parte o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 = 20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 € 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24, se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpido.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.

22 Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 16, se
tirar de 4 a 6 va para o paragrafo 27.

272 Depois de tentar contornar, o inseto percebe sua presenca. Va para o
paragrafo 11.
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112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comegcam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a
6 va para o paragrafo 30.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua é possivel ler: “Para passar por esse
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Numero Décima Parte do Numero | Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir 0 numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29, se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

82 Vocé toca a 55% pedra e ela se solta caindo ao chdo. No mesmo instante
um poé estranho comeca a se desprender da parede. O pé toca de leve o seu
braco e nesse instante vocé sente uma coceira. Felizmente vocé escapa no ultimo
instante e pensa, devo pensar no multiplo de 10, adicionar sua décima parte e
somar 3, melhor ndo errar mais! De volta ao enigma: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada em uma das
pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Se vocé procura a 50° pedra, va
para o paragrafo 29, se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.
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292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero subtraida sua tergca parte
adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes no
caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual é o numero da maneira como vocé achar
melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos va para o paragrafo 22,
para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos va para o paragrafo 14 e para
seguir o caminho com 10 tijolos vermelhos va para o paragrafo 17.

142 Seguindo pelo caminho escolhido que faz uma curva a esquerda e
continua em linha reta, aparecem duas escadas, uma para cima e outra para
baixo. Se vocé decidir subir as escadas; va para o paragrafo 20, se decidir descer
as escadas; va para o paragrafo 21.

202 Ao subir um longo lance de escadas aparece uma gigantesca porta.
Gravado na porta existem os dizeres: “Aqueles que conhecem qual a quantidade
que somada sua terca parte e depois adicionada sua quarta parte totaliza 19
sabera qual trinco puxarl’. Prestando atencdo é possivel visualizar 23 trincos
nessa porta, da esquerda para a direita. Descubra o numero da maneira como
vocé achar melhor. Para puxar qualquer dos seis primeiros trincos, va para o
paragrafo 3, para puxar os trincos que vao do 7° até o 12° va para o paragrafo 23,
para puxar os trincos que vao do 13° até o 18° va para o paragrafo 9, para puxar

os trincos que vao do 192 até o 23° v4 para o paragrafo 26.

232 No instante em que vocé ia puxar o trinco escolhido um novo calafrio
percorre seu corpo e vocé decide pensar mais um instante. Para puxar o 72 trinco
va para o paragrafo 9, para puxar o 8° trinco va para o paragrafo 26, para puxar o
92 trinco va para o paragrafo 3, para puxar o 102 trinco va para o paragrafo 31,
para puxar o 112 trinco va para o paragrafo 4 e para puxar o 122 trinco va para o

paragrafo 13.

132 Puxando o trinco, a porta se abre e vocé consegue vislumbrar uma
reunido secreta. Homens encapuzados escutam enquanto um deles fala com uma
voz pausada sobre como fardo para invadir um lugar que parece ser muito

importante. Olhando esses homens suspeitos é necessario tomar uma deciséo.
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Se vocé decide ir falar com eles, va para o paragrafo 10, se decide fugir

imediatamente va para o paragrafo 34.

102 Mal vocé tenta saudar aqueles estranhos que estdo reunidos, varios
homens formam um cerco a sua volta, rapidamente vocé € feito prisioneiro. A

aventura acabou.

3492 Fugindo rapidamente, logo vocé se vé refazendo seus passos. Mais
rapido do que entrou vocé saiu daquele labirinto e voltou a cidade. Conversando
com seu pai sobre os acontecimentos daquele dia vocés resolvem imediatamente
falar com os guardas da cidade, que comunicam tudo aos seus superiores. No dia
seguinte um grande numero de guardas invade a caverna e passa por todas as

armadilhas, o bando de homens encapuzados é preso.

Qual nado é sua surpresa quando comecga uma fofoca na cidade de que um

grande bando de bandidos havia sido derrotado!

Serd que havia relacdo entre os encapuzados bandidos? Sera que os
guardas foram capazes de prender esses bandidos perigosos apenas por causa
da sua curiosidade e espirito aventureiro? Essas respostas jamais serdo dadas a

um estudante de escriba...

A Unica certeza que resta apéds tudo isso € a de que seu pai estava certo,

ser escriba é realmente mais seguro que ser soldado.

3.5.4 As Escolhas feitas pelo Aluno 5 na Segunda Partida:

O estudante recomecou o jogo no paragrafo 33 e dai foi ao paragrafo 25.
Nesse paragrafo ele pareceu perceber que deveriam ser somadas a primeira e a
terceira linhas da tabela. Apesar disso, ndo descobriu que devia ser encontrado
um numero que adicionada sua décima parte e pensou que o 55 era a resposta

correta.
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llustracao 38 Resposta 4 do Jogador 5

eu adiciono o total 11 e 0 44 e o resultado é 55 e adicionando 3 o

resultado € 58...”
No paragrafo 8 o estudante encontrou a resposta correta associando a

resposta obtida anteriormente (55) com a décima parte do nimero pedido.
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llustracao 39 Resposta 5 do Jogador 5

Eu procuro pela 502 pedra, porque a décima parte dela € 5 e 55

adicionados a 3 € 58...”
No problema do paragrafo 29, o estudante respondeu corretamente

procurando a terca parte do niumero pedido sem esquecer de adicionar-lhe uma

unidade.
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llustracao 40 Resposta 6 do Jogador 5
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“... Eu vou pelo caminho com nove tijolos porque a terca parte de nove é

trés e 3 subtraido de 9 é 6 e adicionando 1 o resultado é 7...”

No paragrafo 14 o aluno decidiu subir as escadas.
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llustracao 41 Resposta 7 do Jogador 5

“... Eu decido subir as escadas...”

No paragrafo 20 o aluno respondeu corretamente o problema, encontrando
a terca e a quarta parte de 12. O que nao ficou claro foi a maneira como ele
chegou a essa resposta. Possivelmente ele tentou encontrar tercas e quartas
partes de todos 0os numeros presentes no problema até encontrar um nimero em

que somadas a terca parte e a quarta parte totalizassem 19.

llustracao 42 Resposta 8 do Jogador 5

“... Eu puxo o 12° trinco, porque a terca parte de 12 é 4 e a quarta parte € 3

totalizando 19...”

A partir dessa resposta, o estudante venceu o jogo. Nessa partida, o aluno
5 relacionou corretamente as partes pedidas dos numeros e respondeu
corretamente os problemas. Dessa forma, € possivel dizer que ele formulou uma
estratégia de resolucao dos exercicios que possibilitou que ele vencesse a

partida.

A estratégia desse aluno pode ter sido por tentativa e erro, relacionando as
partes pedidas de todas as respostas dos problemas, ou ele pode ter formulado

uma outra estratégia mentalmente.
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Considerando as respostas dadas pelos 5 alunos durante as partidas, é
notério que todos tentaram formular estratégias para resolver os problemas.
Quando nao conseguiam formular qualquer tipo de estratégia esses alunos
desistiam do jogo. Apesar disso, alguns formularam suas estratégias e punham-

nas a prova.

O aluno 1 nao conseguiu formular estratégias de resolucao dos problemas,
provavelmente as tabelas presentes no jogo ndo deram conta de introduzir ao
aluno questées como procurar tercas, quartas, quintas partes e assim por diante.
Ele se sentiu perdido quando os problemas nao traziam respostas explicitas e
desistiu logo que teve de calcular por conta propria qual era o valor pedido.
Apesar disso, ele parece ter tentado explorar as tabelas presentes no jogo, isso
denota que talvez as tabelas ndo tenham dado conta de ajudar o aluno a criar
uma estratégia de resolucao dos problemas propostos, no caso do aluno 1.

Também foi possivel constatar que as tabelas presentes no jogo foram
usadas por todos os estudantes. Isso vai ao encontro de nossa primeira
constatacao no que diz respeito a aplicacao piloto. Nela ndo existiam tabelas e os
educandos pareceram ter muita dificuldade.

Apesar de as tabelas terem sido fornecidas, alguns estudantes nao
conseguiram encontrar regularidades ou relacionar as tabelas aos problemas de
maneira correta. Isso pode denotar que a linguagem utilizada nos problemas
ainda pode ser um obstaculo para que esses alunos compreendam os problemas

de maneira satisfatoria.

O aluno 4 desistiu na primeira partida justamente por ndo estabelecer
nenhuma relacdo entre as tabelas e procedimentos para resolver os problemas.
Ele concordou com as respostas dadas nos primeiros problemas, mas nao
conseguiu estabelecer relacbes entre os problemas resolvidos no inicio € 0s
problemas propostos durante a continuacao do jogo.

O aluno 2 pareceu utilizar critérios para responder os problemas que foram
dificeis de identificar. Ele utilizou um critério de pensar que as contas sempre
tratam de “adicdes”, mas ndo disse em suas respostas que adicbes foram
utilizadas para chegar as respostas.
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Mesmo considerando que a maioria dos alunos ndo conseguiu chegar ao
fim do jogo, todos se propuseram a tentar resolver os problemas. Apenas 1 aluno
desistiu na primeira tentativa, enquanto os outros tentaram responder 0s
problemas mais de uma vez. Isso pode significar que o jogo foi interessante para

a maioria dos educandos.

O aluno 3 é um exemplo, pois jogou 3 partidas. Ele descobriu que deveria
encontrar numeros que fossem multiplos da parte pedida (no caso desse aluno,
descobriu que se é pedida a terca parte, deve encontrar um nimero multiplo de
3), mas nao descobriu com certeza o que fazer com os numeros encontrados.
Talvez ele tenha tido dificuldades em compreender os enunciados, mas apesar

disso, continuou tentando.

Outra consideracéo, relevante em nossa analise, foi de que alguns desses
educandos mudaram de estratégias durante o jogo, denotando que eles
aprenderam que suas respostas ndo estavam corretas e procuraram mudar de

estratégias durante o jogo.

Essas mudangas podem ser indicativas de que nosso objetivo de propor
uma introducédo da nocao de incognita pode ter sido alcangado na medida em que
os estudantes perceberam que tinham que calcular valores desconhecidos e que

esses valores eram diferentes em cada problema.

A percepcao, pelos estudantes, de que as respostas eram diferentes em
cada problema pode ter sido possivel pela escolha do uso do método de falsa
posicao na introducéo e na confeccao das tabelas. Esse método possibilita varios

“chutes” e comparagdes numéricas para que se chegue ao resultado correto.

Um exemplo foi a atitude do aluno 5, que no primeiro problema considerou
a resposta dada com errbnea. Durante o jogo ele pbéde perceber que sua
concepcao nao estava certa e pdde calcular novamente a quinta parte do nimero
pedido. Assim, ele descobriu uma estratégia de resolucao dos problemas que foi

util nos préoximos problemas e levou-o a vencer o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como foi observado no relato da aplicagao, os educandos que participaram
das sessOes de jogo formularam algum tipo de estratégia para resolver os
problemas propostos. Mesmo que essas estratégias tenham levado a respostas
erradas, € possivel constatar que eles se envolveram com a atividade e que

puderam atribuir significado aos problemas com valores desconhecidos.

Ha que se considerar que, apesar do fato de que os conhecimentos sobre
incognitas ainda nao tinham sido introduzidos para esses alunos, eles resolveram
os problemas presentes no jogo com meétodos indiretos. Assim, & possivel que
esse seja um método significativo para a introducdo dos conhecimentos sobre

incognitas.

Infelizmente, ndo tivemos tempo para testar esse jogo com grupos de
jogadores, para analisar como se dariam as interacfes entre os estudantes
durante uma partida. Esse pode ser um encaminhamento para futuras pesquisas,
pois, acreditamos no potencial da experiéncia.

Assim, é possivel que o uso do RPG seja uma estratégia proficua. Porém,
foram constatados alguns problemas nessa pesquisa.

O primeiro problema foi com relagédo a linguagem, que deveria ter sido mais
acessivel aos estudantes, pois representou um entrave, na medida em que
nenhum estudante tentou reproduzir as tabelas presentes no comeco do jogo ou
seguir o exemplo presente na introdugao do jogo.

O segundo problema foi em relacdo a mecanica do jogo. Alguns alunos
tiveram dificuldades em seguir pelos paragrafos e até se confundiram na hora de
ler o enredo. Eles queriam seguir do primeiro paragrafo para o segundo, do
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segundo para o terceiro e assim por diante. Apesar de ter sido explicado que a

aventura nao era linear, ainda assim, houve essa dificuldade.

Cabe observar que o jogo foi elaborado buscando evitar que os estudantes
seguissem sem responder os problemas. Se os paragrafos fossem organizados
linearmente, os jogadores podiam simplesmente seguir de paragrafo em
paragrafo, sem responder os problemas, como se estivessem lendo uma narrativa

histérica

O terceiro problema foi que nem todos os jogadores se sentiram
estimulados a jogar. O aluno 4 jogou apenas uma partida. Esse é um sintoma de
que nao sao todos os alunos que se sentem motivados com o jogo e essa pode
ser uma das limitagdes dos RPG com fins pedagégicos.

Além disso, infelizmente, ndo se conseguiu, apos 0 jogo, introduzir a nocao
de incognita. Talvez fosse necessdria uma institucionalizagcdo desse
conhecimento no final da aplicagdo do jogo, o que nao foi possivel. Dessa forma,
sd0 necessarios mais estudos nesse sentido para que figuem mais claras as

potencialidades e limitagdes do uso do RPG com fins pedagdgicos.

Todavia, vale salientar que alguns alunos sentem-se estimulados quando
convidados a jogar RPG com objetivos pedagdgicos. Esses estudantes podem
ficar envolvidos com os jogos por vérias horas, o que é muito dificil acontecer em

aulas tradicionais.

Outro fator relevante, que merece nossa atencéo, foi de que esse jogo
possibilitou que os estudantes tentassem diferentes tipos de resolucdo durante
suas partidas. Com efeito, nenhuma das respostas dos cinco estudantes aos
problemas propostos foi idéntica. Esse tipo de atividade parece estimular a
criacdo de estratégias de resolucédo de problemas, pelos alunos, de uma maneira
mais autbnoma. Esse tipo de atitude pode ser uma “porta de entrada” para a
criacdo de uma postura mais independente dos alunos, ndo s6 quanto a
resolucao de problemas, mas nas proprias aulas de matematica.

Em suma, considera-se que, apesar das dificuldades j& mencionadas, um
RPG com fins pedagdgicos pode ser uma alternativa com potencial nas aulas de

matematica. Apesar de a linguagem representar um entrave, alguns jogadores
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ficaram por quase uma hora lendo, relendo e tentando formular estratégias para
resolver um unico problema, o que é um indicio de que o jogo prende a atencao

dos alunos.

Apesar de um aluno ter desistido na primeira partida, os outros quatro que
fizeram parte dessa pesquisa tentaram por duas ou mais partidas, o que pode
significar que a maior parte dos estudantes encarou os erros de uma maneira

positiva frente a um RPG com fins pedagdgicos.
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APENDICE

1. Uma Aventura no Antigo Egito

Mais uma vez vocé se viu perdido em pensamentos durante a aula.
Enquanto o professor dizia coisas sobre calculos complicados, seus pensamentos
se perdiam em coisas como guerras, exércitos e gloria. Mais uma vez era
possivel escutar seu pai dizendo sobre os perigos de entrar para o exército e
como a vida de escriba era compensadora e cémoda. De volta a realidade, ainda

foi possivel ouvir o final da explicacao:

“Uma quantidade somada a sua quarta parte é 15. Qual é essa
quantidade?

O professor escreve uma tabela em um papiro, que é vista por todos:

NuUmero Quarta Parte do NUmero Juntando Tudo
4 1 441 =5
8 2 8+2 =10

— Para responder devemos pensar que se a quarta parte de nossa
quantidade fosse 1, a quantidade seria 4 e as duas somadas totalizariam
5. Como o dobro de 4 é 8, a quarta parte de 8 é o dobro da quarta parte
de 4, ou seja, 2.
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Agora somamos 8+4, que é 12 e somamos as quartas partes desses
numeros, 2+1 que é 3. Somando as duas respostas, o resultado é 15, entao a
quantidade tem de ser 12.”

De um canto da sala um aprendiz de escriba pergunta:

— Mas como saberei que numero escolher?

Rapidamente o professor responde:

— Facil, é s6 escolher um numero divisivel por 4, ja que foi pedida a quarta

parte e depois é so tentar até encontrar.

Outros dois alunos respondem quase ao mesmo tempo:

- Entao, se for pedido um numero somado sua oitava parte, é so procurar
numeros que podem ser divididos por oito!

— Claro — responde o professor.

Que complicado! Apesar disso a aula passa e é hora de ir embora. A
cidade ensolarada é linda e tudo em volta esta agitado, mercadores, escribas,
soldados, camponeses, tudo em volta parece em polvorosa, pois ainda nao é
tarde e muito precisa ser feito.

A cidade de Gisé € uma das grandes cidades abencoadas pelo faradé nesse
ano de 1500 a.C., mas algo chama a sua atencao. As vestes lembram um ladrao,
mas existe algo diferente, estranho, misterioso... Um subito impulso de seguir
esse estranho homem toma conta de seu corpo, que anda quase por conta
prépria até a saida da cidade e por um caminho no deserto.

De repente o homem simplesmente desaparece. Olhando com cuidado ao
redor € possivel perceber uma espécie de caverna escondida e uma porta com
um trinco e ao lado os dizeres: “Que sejam bem vindos aqueles que honram o0s
deuses, mas para entrar é preciso girar o trinco um total de vezes que

adicionadas a sua quinta parte perfazem 30 giros”

! Problema adaptado do problema 26 do papiro de Rhind.
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12 Vocé lembra a aula desse mesmo dia e pensa: “Isso é facill Como é
pedida a quinta parte, preciso pensar em um numero que pode ser dividido por 5
Nesse momento vocé pensa: “Como € pedida a quinta parte pensarei no 5. A

quinta parte de 5 é 1.” E possivel imaginar o seguinte:

Numero Quinta Parte do Numero Juntando Tudo
5 1 5+1=6
10 2 10+2 =12
20 4 20+4 =24

“Entdo devo somar a primeira e a terceira linhas, porque 20 + 5=25¢e 1 + 4 = 5.
Desse jeito, o numero é 25 e a quinta parte é 5, junto os dois numeros para
chegar no 30!” Faca o calculo para descobrir se a conta feita acima esta certa.
Se vocé discorda dessa conta e gira o trinco 20 vezes, va para o paragrafo 7, se

vocé concorda com essa conta e gira o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15.

22 Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 16, se

tirar de 4 a 6 v& para o paragrafo 27.

32 Ao puxar um dos seis primeiros trincos da porta, um estrondo pode ser
ouvido por todo o lugar e, logo, varias vozes sao ouvidas. Rapidamente vocé é

feito prisioneiro. A Aventura acabou.

42 Puxando o trinco, se abre um novo corredor que continua por muito

tempo. Continuando, vocé chega a um labirinto e se perde. A aventura acabou.

52 Continuando pelo caminho seus olhos comecam a se acostumar com a
escuridao. Nesse momento vocé tropeca em algo que nao entende o que é.
Jogue um dado de 6 faces. Se tirar de 1 a 3 va para o paragrafo 33, se tirarde 4 a

6 va para o paragrafo 30.

62 Depois de girar o trinco nada acontece novamente e vocé pensa: -Errei
novamente! Mas agora devo estar quase la. Fagca o calculo da maneira como
vocé achar melhor. Se vocé gira o trinco 25 vezes va para o paragrafo 15, se vocé

gira o trinco 35 vezes va para o paragrafo 18.
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72 Apoés girar 20 vezes ndo acontece nada. Passado um tempo vocé
percebe que provavelmente errou e pensa: - Caramba, ndo pensei da maneira
corretal Devo pensar em outro nimero divisivel por 5! Tente descobrir o numero
da maneira como vocé achar melhor. Se vocé gira o trinco 25 vezes, va para o

paragrafo 15, se vocé gira o trinco 30 vezes, va para o paragrafo 6.

82 Vocé toca a 55% pedra e ela se solta caindo ao chdo. No mesmo instante
um po estranho comeca a se desprender da parede. O p6 toca de leve seu braco
e nesse instante vocé sente uma coceira. Felizmente vocé escapa no ultimo
instante e pensa, devo pensar no multiplo de 10, adicionar sua décima parte e
somar 3, melhor ndo errar mais! De volta ao enigma: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada em uma das
pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Se vocé procura a 50° pedra, va

para o paragrafo 29; se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

92 Vocé fica com medo e foge, sem saber o0 que existe atras da porta. A

aventura acabou.

102 Mal vocé tenta saudar aqueles estranhos que estdo reunidos e logo
varios homens formam um cerco a sua volta, rapidamente vocé é feito prisioneiro.

A aventura acabou.
112 Vocé muda de ideia e sai correndo. Va para o paragrafo 5.

122 Tocando a 40 ? pedra com a m&o um caminho se abre a sua frente e,
seguindo por ele, vocé caminha até chegar a uma luz. Qual é a sua surpresa
guando descobre que voltou a cidade. A aventura acabou.

132 Puxando o trinco, a porta se abre e vocé consegue vislumbrar uma
reunido secreta. Homens encapuzados escutam enquanto um deles fala com uma
voz pausada sobre como fardo para invadir um lugar que parece ser muito
importante. Olhando esses homens suspeitos é necessario tomar uma decisao.
Se vocé decide ir falar com eles, va para o paragrafo 10, se decide fugir
imediatamente va para o paragrafo 34.
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142 Seguindo pelo caminho escolhido que faz uma curva a esquerda e
continua em linha reta, aparecem duas escadas, uma para cima e outra para
baixo. Se vocé decidir subir as escadas; va para o paragrafo 20, se decidir descer
as escadas; va para o paragrafo 21.

152 Depois de girar o trinco a porta se abre. Um calafrio percorre seu corpo,
mas vocé continua até onde o caminho parece bloqueado. Vocé encontra um
balde suspenso e nele gravado os dizeres: “Quem colocar uma quantidade que
somada sua quarta parte de pedras perfazem 20, passara.”.

Nesse momento, novamente € pedido um valor desconhecido e uma ideia
comeca a se formar em sua cabeca: “Agora € pedida a quarta parte, pensarei no
4, que tem como quarta parta o 1/” Novamente vocé pensa em uma tabela:

Numero Quarta Parte do Numero Juntando Tudo
4 1 4+1 =5
8 2 8+2=10
16 4 16+4 =20

“Entao o numero deve ser 16, porque 16 + 4 é 20!” Tente calcular da maneira
como vocé achar melhor. Se discorda desse pensamento e decide colocar 18
pedras, va para o paragrafo 24; se concorda com esse pensamento e decide
colocar 16 pedras, va para o paragrafo 19.

162 Vocé contorna o inseto cuidadosamente sem ser percebido. Va para o
paragrafo 5.

172 Escorregando e segurando nas paredes, vocé fica perdido, sem nunca

se encontrar. A aventura acaba aqui.

182 Depois de girar o trinco nada acontece novamente. Vocé desiste e
volta para casa. A aventura acabou.

192 Depois de colocadas as pedras, o balde desce sem romper a corda e
uma nova porta se abre a sua frente. No seu caminho aparece um escorpiao.
Para enfrentar o escorpido, va para o paragrafo 11, para contornar o caminho e

tentar seguir em frente sem enfrenta-lo, va para o paragrafo 2.
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202 Ao subir um longo lance de escadas aparece uma gigantesca porta.
Gravado na porta existem os dizeres: “Aqueles que conhecem qual a quantidade
que, somada sua tergca parte e depois adicionada sua quarta parte totaliza 19,
sabera qual trinco puxarl’. Prestando atencdo € possivel visualizar 23 trincos
nessa porta, da esquerda para a direita. Descubra o numero da maneira como
vocé achar melhor. Para puxar qualquer dos seis primeiros trincos, va para o
paragrafo 3; para puxar os trincos que vao do 7° até o 12°, va para o paragrafo
23; para puxar os trincos que vao do 13% ao189, va para o paragrafo 9; para puxar
os trincos que vao do 192 ao 23°, va para o paragrafo 26.

212 Descendo um grande lance de escadas vocé chega a um grande salao
mal iluminado. Conforme caminha pelo saldo a impressao é de que fica cada vez
mais dificil caminhar. Parece que a cada passo é preciso mais forca. Em certo
momento, um pensamento percorre seu cérebro com a velocidade de um raio:
“Areia movedicalll’ Mas, quando esse pensamento torna tudo claro a areia ja
tornou impossivel a movimentacao. Jogue um dado de seis faces, se tirar de 1 a

3, va para o paragrafo 32; se tirar de 4 a 6 va, para o paragrafo 28.

222 Vocé segue pelo caminho escolhido que faz uma curva a direita, ela
parece suave, mas demora para terminar. Andando por muito tempo é possivel
ver a mesma placa de outrora. Nesse momento um pensamento se torna
inevitavel: “Errei /!I" E necessario escolher outro caminho. Para seguir o caminho
com 9 tijolos vermelhos, va para o paragrafo 14 e para seguir o caminho com 10

tijolos vermelhos, va para o paragrafo 17.

232 No instante em que vocé ia puxar o trinco escolhido, um novo calafrio
percorre seu corpo e vocé decide pensar mais um instante. Para puxar o 79 trinco,
va para o paragrafo 9; para puxar o 8° trinco, va para o paragrafo 26; para puxar o
9? trinco, va para o paragrafo 3; para puxar o 102 trinco, va para o paragrafo 31;
para puxar o 112 trinco, va para o paragrafo 4; para puxar o 122 trinco, va para o

paragrafo 13.

242 S30 colocadas 18 pedras e o balde arrebenta a corda pela qual estava
suspenso. Um buraco se abre e vocé escorrega para fora da caverna. Vocé

falhou e a aventura acabou.
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252 Continuando por esse verdadeiro labirinto, vocé se depara com mais
um obstaculo. Uma enorme estatua com a forma de um soldado bloqueia o
caminho. Inscrito no escudo da estatua € possivel ler: “Para passar por este
caminho é necessario encontrar a passagem que esta localizada atras de uma
das pedras. Para descobrir a pedra correta, deve-se saber qual o numero que
acrescentada sua décima parte e adicionadas 3 unidades é 58. A resposta é a
pedra correta na terceira fileira dessa parede.” Que complicado! Novamente vocé

pensa em uma tabela:

Ndmero Décima Parte do Numero Juntando Tudo
10 1 11
20 2 22
40 4 44

Tente descobrir o numero da maneira como vocé achar melhor. Se vocé
procura a 50° pedra, va para o paragrafo 29; se procura a 55° pedra, va para o
paragrafo 8; se procura pela 40° pedra, va para o paragrafo 12.

262 Puxando um dos ultimos trincos da porta um barulho pode ser ouvido
pelo lugar e logo varias vozes sdo ouvidas, vocé ndo espera para saber quem sao

e foge o mais rapido possivel. A Aventura acabou.

272 Depois de tentar contornar, o inseto percebe sua presenca. Va para o
paragrafo 11.

282 A areia te suga e vocé cai em um andar inferior. Seguindo por esse
andar, é possivel ver uma luz. Indo em direcao a luz, vocé descobre que chegou a

entrada da cidade. A aventura acabou.

292 Tocando a pedra correta, um novo caminho se abre a sua frente. Para
seguir adiante uma escolha é necessaria. Um numero que subtraida sua terca
parte adicionada 1 unidade é 7. Esse é o numero de tijolos vermelhos presentes
no caminho correto a frente. Vocé vé 3 caminhos a sua frente, todos com tijolos
vermelhos na entrada. Calcule qual é o numero da maneira como vocé achar

melhor. Para seguir pelo caminho com 5 tijolos vermelhos, va para o paragrafo
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22; para seguir o caminho com 9 tijolos vermelhos, va para o paragrafo 14; para
seguir o caminho com 10 tijolos vermelhos, va para o paragrafo 17.

302 Vocé cai e perde os sentidos. Quando acorda, percebe que esta em

sua casa. Tudo ndo passou de um sonho. A aventura acabou.

312 Puxando o trinco, um cheiro estranho pode ser sentido no ar. Aos
poucos, uma sonoléncia toma conta do seu corpo. Vocé cai em um sono

profundo. A aventura acabou.

322 Com uma forca de vontade que parece ser sobrenatural, vocé
consegue aos poucos se mover; depois de um periodo que lhe pareceu
interminavel é possivel ver a escada por onde vocé chegou a essa sala; sobe o
primeiro lance de escadas, mas o cansagco joga-o ao chao. Ap6s um periodo
dormindo, vocé decide continuar. Va para o paragrafo 20.

332 Vocé machuca um pouco o pé, mas continua. Va para o paragrafo 25.

342 Fugindo rapidamente, logo vocé se vé refazendo seus passos. Mais
rapido do que entrou vocé saiu daquele labirinto e voltou a cidade. Conversando
com seu pai sobre os acontecimentos daquele dia vocés resolvem imediatamente
falar com os guardas da cidade, que comunicam tudo aos seus superiores. No dia
seguinte, um grande numero de guardas invade a caverna e passa por todas as
armadilhas, o bando de homens encapuzados é preso.

Qual nao é sua surpresa quando comecga uma fofoca na cidade de que um
grande bando de bandidos havia sido derrotado.

Sera que havia relagdo entre os encapuzados e o0s bandidos? Sera que os
guardas foram capazes de prender esses bandidos perigosos apenas por causa
da sua curiosidade e espirito aventureiro? Essas respostas jamais serdo dadas a
um estudante de escriba...

A Unica certeza que resta, apds tudo isso, é a de que seu pai estava certo,
ser escriba é realmente mais seguro do que ser soldado.



125

2. Histograma: A Organizacao do Jogo
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llustracao 1: A Organizacao da Partida
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3. Modelo de Autorizacao

Autorizacao:

CARTA AO DIRETOR

Prezado (a) diretor (a),

Como aluno do curso Mestrado Académico em Educagdao Matematica da
PUC-SP, estou pesquisando sobre as possiveis relacbes e potencialidades

pedagdgicas da articulacao entre a Histéria e Ensino da Matematica.

Para realizar essa pesquisa e concretizar o estudo, solicito a vossa
colaboracdo para realizacdo da pesquisa, esclarecendo que o processo de
investigacao consistira em: participacdo de uma atividade elaborada a partir da

Histéria da Matematica.

Infformo ainda que serdo resguardados o nome e as informacdes

confidenciais apresentadas pelos participantes.

Cordialmente;

Sao Paulo, de de 2011.

Rafael Rix Geronimo

E-mail: rgrix@hotmail.com.



